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TESTING THE 

ctvDfmvir 

should also check the system 


oYblrjJYL 

sound tests. 


i ne /ii/ini otAJAi-, auto- 
matically tests itself when 

You can run these tests 
with the help of the SELF 


you turn it on. The words 
MEMORY TEST anoear if 

TEST menu. 


there is a problem. 

Before you use the com- 
puter for the first time, you 




SELF TEST MEMORY TESTS AUDIO-VISUAL KEYBOARD TEST 


To begin the SELF TEST, — 

hold down the OPTION key 

kinds of memory. ROM is 

ILOl 

Your ATARI 600XL has 

Your keyboard is displayed — 
on the screen during this 

while turning the computer 
on. or type BYE when 

permanent memory and 

RAM is memory available for 

four programmable sound 

test. When you press a key, 
the corresponding key on the 

READY appears on the 

programmes you load into 

voices aiiu colour aiiu gra~ 
phics capability. A musical 

screen flashes in inverse 

screen. 

The SELF TEST menu (list 

the computer or write. 

Two colour bars appear on 

staff and treble clef will ap- 

video (blue on white): If a key 
does not flash, it is not 

of tests) will be displayed. 

Pr^ss SF.T.F.CT fn rnak^ yomr 

the screen when ROM is 

number of the voice being 

working. 

SHIFT and CONTROL 

choice, then press START to 

16 sguares appear. The bars 

tested. Six notes are played 
and displayed for each of the 

keys flash only when pressed 

to SELF TEST menu. Press 

and sguares should turn 
green or blue. If they turn 

four voices. 

If a voices number appears 

simultaneously with another 
kev. HELP and RESET 

RESET to stop tests and re- 
turn to ATARI BASIC 

red or purple contact you 
AT/\RT 

without sound, it is not work- 

terminate the test; BREAK 

When you select ALL 

A 1 x ri UUulUI. 

mg. lhe colours mould be 
consistent in each test. 


j-toio, tne computer runs 
the MEMORY AUDIO- 

VISUAL, and KEYBOARD 

lesis automatically, x ress 

HELP to stop tests and to 

return to menu; press 

RESET to return to ATARI . . 

BASIC. 
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SOFTWARE 

Software adapts the com- 
put e r to - a s p e cific job. — 
Ready-to-use ATARI soft- 
ware is available for a multi- 
tude of ap plications. 


MEMORY 

The size of the computer's 

much information it can 

has enough memory for 
most purposes, but some 
- software- r e quir e s more: You 
can purchase a memory ex- 
pansion module from your 
ATARI dealer. 


CARTRIDGES 

Many kinds of software 
com e in cartridg es . In se rt — — 
the cartridge firmly , with the 
label facing you, into the car- 
tridge slot on top of the 
console. 


using another programme, 
press RESET after inserting 
the new prog ra m r 



THE KEYBOARD 

Many keys on the comput- 

i i l r . . 


same as on a typewriter. The 

TH * I /'""NT 1 PIT TTTrn i 


are used to move the cursor 
on the screen, insert or de- 

display. 

For these functions you must 
hold down the CONTROL 
and SHIFT keys while 








COMMANDS 


BREAK 



A 


SHIFT 

JL 

— ==L 


INSERT 


CONTROL 




OPTION 


Usually interrupts whatever 
funtjon the computer is 


Chooses among variations 
within a programme. 


performing. 


Makes space to insert a pro- 
gramme or text linR. 


RESET 


ESC 



Stops the computer in the 
returns the programme to its 


ESCAPE Usage depends 
on the programme. In some 


text line. 


from one menu to another. 


SHIFT 



— 

1 


a T i , Moves the cursor without 

types upper-case characters , 

r a 

CONTROL 

> — — — 4. 

i V 

INSERT 
> 1 

stopping programmes.) 


.,1 , ... i changing the programme or 

without exiting lower-case , . , 

i display. 


Inserts a space in some pro- 


START 


Usually starts a programme 


grammes. Characters may 
■ be entered by typ in g over 
the inserted space. 


CAPS 


rr 


RETURN 


or a game. 


SELECT 


/DELETE^ 

BACK 


Shifts computer between 


- Mov es cur s or to l e ft margin. 


Often is used to choose one 
of several applications in a 
programme. 


Moves the cursor back one 
space, deleting what was ~ 
typed. If Jield dcwn, it con- 
tinues deleting characters. 


modes. Releases computer 
fr om CONTROL LOCK 


Tells computer you have fin- 
lshed typing or editing a 
programme line. 


mode. 


CONTROL 


CAPS 




Jl 


a 



dIlete\ 

BACK 
, SPACE 


Produces the CONTROL 
LOCK mode. 


some programmes. 


Deletes at the position of the 
cursor and shifts remaining 




SHIFT 


CAPS 


REVERSE VIDEO Turns 
reverse video mode on and 
off. In some programmes this 
-key - i s- o a l l ed- t he ATARI ( A ) _ 
key. 


CONTROL 


Locks computer in upper- 
case mode for alphabetic 
chanters. Press SHIFT (or until Y° u release the ke Y- 


AUTO REPEAT When you 
press a key and hold it down, 
’ - r e p e ats its e lf — 


Steps th e TV display; Pr es s 
again to continue. 


special characters on 
numb e r k e ys. — 






v=^ 


CONTROL 



r \ 

2 

V ) 






Sounds a buzzer. 




-p\ 

^ 



r a 

CONTROL 

V 7 


* 





ile (I 

> -s 

iQF) for 



input from the keyboard. 







GRAPHICS 

There are 29 graphics 
puter keyboard. They allow 


charts and dra w pictures. # * # * 

This keyboard shows the ^ # 1 





INTERNATIONAL 
CHARACTER SET 


set is built into the keyboard 


BASIC use the following 
poke command: 


RETURN] 

Press CONTROL in com 


below to displ ay inte rn ationa l 
characters. 





ATARI BASIC 

Now you are ready to try 
-thedpuilUn AT ARI BASIC- - 
You can use ATARI BASIC 


programmes. 

Copy the following pro- 


prised what your computer 
candol 

Programme One demon- 
strates the computer's gra- 
- phics c a pabiliti e s; Pro - — 
gramme Two shows how you 
can use sound; and Pro- 


V* % 




. - 



Type NEW and press 

before you type each new 
programme. 

Made a mistake? Press the 
DELETE BACK SPACE key 

-u ntil you-d e lete th e e rror, — 
then type the correction and 
continue. You may also go 
.back to an error by holding 
down the CONTROL key 

arrow keys. 

Press RETURN after you 

lines you have corrected). 

the informa tion into m emory. 

If there are any mistakes 

in a programme l i ne, you 

will see an Error Message 


after you type i n RUN. 

~ TYPE LIST or LIST line 
number ( e .g. n- LIST 10) to 
display the programme or 
programme line and correct 

the error. 

Type these BASIC pro- 
gramm es e xactly a s th e y ar e 
written here. If a programme 
line is too long Tor your - 
..screen, the computer will 
automatically continue to the 
next line. Press RETURN 
only after you have typed the 
whole programme line. 

— Press BREAK to stop- the _ 
programme being run. 


Programme One: 

[Type the following as written, remembering to press 


10 GRAPHICS 11 
"2011,= 191 - 
30 RL=79 

40 FOR ZEBRA=0 to 48 
50 RE M GTIA HIWAYTJ 
60 COLOR ZEBRA 
70 PLOT RL, LL 
80 DRAWTO 0,0 
90 RL=RL-1 
- T O O NEXT ZEBRA 

no goto no 

120 END 


Programme Two: 

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4, 0, 0: 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 
- 40 FOR LIGSQU-1 TO 255 

50 SOUND 0, LIGSOU 8, 10 

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 

-70 NEXT LIGSOU 

80 SETCOLOR 1, 0, 0 
"90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE 
100 GOTO 10 


Programme Three: 
To get the arrow 


in this programme, press ESCAPE 


close the inverted commas. 

10 PRINT” ) DIM NAMES (20) : POSITION 2, 7 

20 PRINT 'TYPE IN YOUR NAME AND PRESS THE RETURN 

KEY" 

40 GRAPHICS 2 + 16 

~50 POSITIO N ( 20-LEN (NAMES)) /2, 4: REM CENTERS THE 
NAME 

60 PRINT #6; NAMES 

-7 0 POSITION 1. 7: PRINT #6; “IS A FLASHY PERSON": REM 
TYPE ” IS A FLASHY PERSON" IN INVERSE VIDEO 
~ 80 F OR F LIP = T O 2U 

90 FOR FLASH=0 to 14 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 

110 NEXT FLASH- 

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY 


150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SETCOLOR 0, 0, 0. SETCOLOR 2, 0, 0 
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY 
180 RUN 

-190 END 


Type RUN and press RETURN. 


Friendly Approach ", by William Cams. 


BUILDING A 
SYSTEM 

— Th e kmd of s oftwar e you — 
use, and what you want to 
do with it, determines what 

additional equipment you 

may need. You may want a 
j oys t ick f o r compu t er games — 
or a printer for writing 
reports. 

CASSETTES AND 
DISKETTES 

If you want to save data or 
use software on cassettes or 
diskettes, you must purchase 
a program r e cord e r or disk — 
drive. Without a recorder or 
disk drive, you lose what you 
type once vou turn the com- 
puter off. 

- -•fl u e ATARI 1010™ Pro- 
gram Recorder offers an 
inexpensive way to store 

.information. Data are 

recorded on an ordinary 
-cassette tape. For speed and 
efficiency, you may decide to 
buy the ATARI 1050™ Disk 

-Dri-ve. The disk drive 

reguires a memory expan- 
■ slon module - which you may 
purchase from your A TARI 
dealer. 


PRINTERS MAINTENANCE BOOKS AND 

The inexpensive and easy- TIPS M AG A ZINES 

to-us e ATARI 1027 ™ Printer K ee p your comput e r cl e an Mo s t of th e s ituations and 

prints letter guality type on by occasionally wiping it problems you may encoun- 

regular typing paper. The with a moist, lint-free cloth. ter have already been met 

characters are fully formed, B e ^o ^ u se hou se hold sol - and worked out . by others- 

like the type produced by an vents Qr c i eansers on t h e The sources listed here are a 

- ele ctric typ e writ e r. computer. f ew o f t he many aid s which 

Artwork, charts and .. . , , can help you or guide you to 

graphs are best displayed by eepUgmds away from new, exciting directions for 

the ATARI 1020™ Color Prin- th e WQr k area - hnmU mm P n ter usp 

ter. You can draw or "plot” Avoid scratching the 


the four colour pens of the to the column of function 

ATARI 1020 printer, or print keys. 

text in various sizes. 


Albr e cht r- Bob; Finkel, LeRoy; - 
and Brown, Jerald R. ATARI® 
BASIC. New York: John 
Wile y & Sons, 1979. 


ATARI BASIC REFERENCE 
MANUAL Atari/Inc. 1983 



-TECHNICAL-REFERENCE. 
NOTES. Atari Home Compu- 
ter System. Atari, Inc. 1983 

Beaverton, Oregon: Dilithium 
Press, 1982. 

Poole, Lon; McNiff, Martin; 
and Cook, Steven. YOUR 
ATAR I COMPUTER. Berke- 
ley, Calif.: Osborne /McGraw 
Will, - 1 - 982. 

Carris, Wi lliam . INSIDE 
ATARI BASIC Reston, VA: 
R es ton Publi s hing, 1983. — 


MAGAZINES 



ANTIC -The Atari Resou r ce 
600 18th St. San Francisco, 
CA 94107 


ANALOG COMPUTING, 

The Magazine lor Atari 
Computer Owners. PO. Box 
23 Wbrchester, MA. 0 1603 

HI-RES MAGAZINE, The 
Complete Magazine lor Atari 

MserSr . .755 West Sanlando 

Springs Drive, Longwood 
Springs, FL 32750 — 



IN CASE OF 

TTTFFTCT TT TV 

Q. When I press the 

0- 

What do I do if the red 

v. /nur 

IMPORTANT 

l/ll 1 iv/Ui-il X 

Why not? 

on, but the TV picture is 

INFORMATION 

er following the Connection 

A. The HELP key is 

distorted? 

— Like any electncal appli- 
ance, this ATARI Home 

Instructions, but when I turn 
it on. nothing happens. What 

cific programmes to give 

iiciL/ arc riiiriiijsr oi 
things you should check: 

Computer uses and pro- 
duces radio frpgnoncy 

do I do now? 

assistance. If the computer 
doesn't respond, the pro- 

*Make sure the TV Channel 
Switch on the computer and 

energy. If it is not installed 

A. If the word HEADY 
doesn't appear when you 

gramme you are using is 

channel selector on your TV 

ancrused properly accord- — 
ing to the instructions the 

turn on your computer, 

piojjuoiy not sex up ior use 
with the HELP key. 

set are properly-set — 

*Try a different cartridge in 

eguipment may cause inter- 

sure all cords and cables are 

Q. I just tried using the 

the Cartridge Slot to deter- 

television reception. 

plugged securely and that 
power is coming into the sys- 

computer s oum-in 

BASIC. I typed in a pro- 

ing. Make sure the cartridge 

“ ffyou believe this equip- — 
ment is causing interference 

tem. The red Power 

gramme, but it won't run. 

Why is that? 

bottom of the slot. 

with your own radio or tele- 

win / wr r ngiiL luuuLeci un me 
lower right side of the key- 

A. Make sure you pressed 



vibion lecepnon, try turning 

the eguipment on and off. 

board should be on. Try 
adjusting the fine tuning 

RET U KM atter each pro- 
gramme statement before 



If the interference problem 

knob on your TV If you still 

typing RUN. When you 



turned off, then the eguip- 

aon i get me proper aispiay 
or if the words MEMORY 

ing the computer that you 



ment is probably causing the — 
interference. With the eguip- 

TEST appear on the TV 
screen your computer may 

are entering information. 
Another common mistake 



ment turned on, you may be 

need servicing. For the loca- 

is confusing zeros with the 



able -to correct the problem 

by trying one or more of the 

non ot trie nearest AiAKI 
Factory Authorized Service 

capital letter kJ. i hey look 
very similar, but the comput- 



following measures: 

Reorient the radio or televi- 

Center, contact your ATARI 
retailer. 

er treats them as two differ- 
— ont characters The zero is in 



sion antenna. 


the top row of keys on the 



— Reposition the eguipment — 
in relation to the radio or 


keyboaid-with the other 
numbers. The letter O is in 



television. 

Move the eouinmcnt a wav 


the row below it. 

It vni l irrt^r Iiirthor 



XL UVVUji 

from the radio or television. 


II yuu pi iw ww.1 1 tui itx.1 ti lui 

problems with language, 



Moving the Hr -cable 

around may clear up a dis- 


_cr "BOOKS. AND MAGA- 



torted TV picture. 

Oncrafinn rrl nonr’^rtifiod 


ZINES" section. 



peripherals with this compu- 

ter are likely lu result in 

interference of radio or TV 

reception. 





Every ettort has been made to ensure 
the accuracy of the product documenta- 

tion in the manual. However, because 

we are constantly improving and updat- 

ware, Atari, Inc. is unable to guarantee 

- the accuracy of printed material after 

the date of publication and disclaims lia- 
bility for changes, errors or omissions. 

No reproduction of this document or 
any portion of its contents is allowed 

without the specific written permission 


of Atari, Inc., Sunnyvale, CA 94086. 
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LEISTUNGS- 

remsetigerat konnen 6ie aut 
dem Bildschirm schreiben 

Die separate Anleitungs- 
karte zftigt Ihnen. wie der 


FAHIGE 

und kreative zeichnen und 

ATARI 600 XL an das Fern- 


PRIVAT-COMPUTER 

0 1 1 L W L/l IvJI 1* 

, Die dafiir notwendige 

sehgciat anzusclilief3t?n ist. 


Der ATARI® 600 XL™ 

fiihrt Sie in die span 

Computer-Sprache ATARI 



nende Welt der Informations- 

ibi jjereits eingeDflUT. 

Selbstverstandlich ist er 



verarbeitung em. Durch ein- 
faches AnschleiBen an Ihr 

auch fiir die ATARI 
— Computerspiele geeignet. 




ROM-Modulschacht 

Einsteckbare RO M - 
Modulschacht ermogli- 
ch e n ochnello und loichto 
Programmeinladung. 



Drehregler. 


Steuerkniippel- oder 
Drehreglersteuerungs- 
eingange 

Fiir Anschliisse an Tastplat- 
ten, Tastaturen, Lichtstiften, 
Steuerkniippel und 


OS 



SUJ: TWAltL 

Fur den Betrieb des Cc 
puters ist Software (Pro- 
gramm) erforderlich. Sie 


selbst erstellen oder aus 
dem groBen Angebot fer- 
t iger ATA RI Software fur die 
verschiedenen An wen - 


Dre Grofie des^omputer^ 
Speichers bestimmt, wieviel 
Informationen er speichern 
— kann^-Ibi^AFARI-600-XLdiaT 
mit 16K Byte gentigend 
Speicherkapazitat fur die 
meisten Anwendungen. Bei 
Ihrem ATARI-Handler 
— konn o n Si o zu3atzlich e — 
Speicher-Erweiterungs- 
module kaufen. 


ROM-MODUL 

Eine Vielzahl fertiger Pro 

gra mme sind als ROM : 

Modul lieferbar. Es ist mit 

Schacht auf der Konsole 
emzusetzen. AnschlieBend 
bitte die RESET- Taste 
driicken. 



TASTATUR 


Die Tastatur entspricht im 

wesentlichen der einer 

Schreibmaschine. Die 
CONTROL- und SHIFT- 
Tasten werden verwendet, 
um das "Cursor^ genannte 

kleine weifie Quadrat auf 

dem Bildschirm zu bewe- 

rrPH T pv i — m 




FUNKTIONS- 
— 1 FASTEN 


- Allgemein haben - die Funk- 


BREAK 


SHIFT 




s ^ 

f \ 



r ^ 



f= 




INSERT 



CONTROL 



t 




B 






L= 

-< 


tionstasten folgende 
Wirkung: 


BREAK dient zum Abbruch SHIFT mit INSERT fugt 


selbstgeschriebener 


eine Leerzeile oberhalb des 


Programme. 


Cursors 


em. 


OPTION 


ESC 


SHIFT 




/deleteA 

BACK 



VSPACE J 


OPTION Wahlt 
_ ¥ariatlonen ir 
Programms. 


ESC (ESCAPE) ist in der 
Funk t ion vom j eweiligen — 
Programm abhangig. 


SHIFT mit DELETE BACK 
■ SPACE loschl die Zeile, in — 
der sich der Cursor befindet. 


RESET 


CONTROL 



A 

INSERT 


j 


RESET unter bricht den . 


Mit CONTROL INSERT 




SHIFT 


CONTROL t 1 * bewegt 

- d e n - Cursor, ohn e das Pro - — 


SHIFT fiihrt zur zweiten 


Program-Ablauf und fiihrt 
zum Anfang zuriick. (In ver- 


konnen Leerzeichen bzw. 
Z wi s ch e nraum e- e ing e f iigt 


Belegung der Tasten wie 
-z . - B.; Gro h buch s tab e n und 


gramm oder die Anzeige zu 
andern. 


schiedenen Programmen 
wird dafiir BREAK 

yprw^nd^t ) 


werden. 


Sonderzeichen. 


DELETED 

BACK 

JJ^SPACE J 


CAPS 


RETURN 


START 




DELETE BACK SPACE 

bewegt den Cursor nach 
link s und lo s cht vorhand e ne 


CAPS dient zum 


Umschalten zwischen Grof3- 
- und Kl e in s chr e ibung. — 


RETURN ist nach Beenden 

e in e r (logisch e n) - Z e il e zu 

driicken. Der Cursor springt 
auf den Anfang der 
nachsten Zeile. 


oder ein Programmteil 
begonnen. 


Zeichen. 


SEbECT 



SELECT dient zur Auswahl 
— d e r Anw e ndungen inner — 


CONTROL mit DELETE 

..Zeichen unter dem Ci. 


lit bx/ird vg 
riegelt die Tastatur im Mo dus 


INVERSE VIDEO 

( A ATARI-Taste) schaltet 


Graphikzeichen. 


auf Negativ-Darstellung um. 


lrsor. 


halb eines Programms. 


Die Zeichen rechts riicken 
nach. 


HELP 


HELP gibt in einigen Pro- 
grammen kurze 
Bedienungshinweise. 


CONTROL 


r 


i 


j 


SHIFT 


CAPS 


Hinweis: Langeres Festhalten 
- einer Taste fiihrt z ur Wieder- 


1 unterbncht 
die Ausqabe auf den Bild- 


SHIFT mit CAPS schaltet 
auf Grohbuchstaben um. 
SHIFT und Driicken der 


holung des entsprechenden 

Zeichens (Auto Repeat). 


schirm. Ein nochmaliges 


numerischen Tasten bringt 
d e r e n zw e it e B e l e gung. — 


fort. 


rr 


CONTROL 


CONTROL mit 2 l afit einen 
Summer ertonen. 



CONTROL mit 3 markiert 


der Eingabe. 


IT 





GRAPHIK 

Auf der Tastatur sind 29 



Tasten z usatzlich mit graphi- 
schen Symbolen belegt. Mit 
ihnen konnen z.B. Schau- — 
bilder und Karten erstellt 
werden. Man erhalt die Zei- 
chen dundx^leichzeitigea 
Driicken der CONTROL- 
Taste und der gewunschten 
Taste gemaB der_folgenden 
Abbildung. 


INTER- 

NATIONALER 

ZEICHENSATZ 

Der Computer kann je 
nach Software auch Sonder- 
- z e ieh e n wi e z.B.: a, 6 and ii — 
schreiben. Beim Selbstpro- 
grammieren in ATARI 

BASIC isLdazu folgende r 

Befehl notwendig: 

POKE 756,204 [und 
RETURN driicken]. 



ATARI BASIC 

Sie sind nun klar, der ein- 
gebaute -ATARI-BASIC zu 
versuchen. 

Mit ATARI BASIC konnen 
Si e Ihr e e ig e n e n Pro — 
gramme erstellen. Tippen 
Sie doch die folgenden Pro- 
gramme einmal ein und 
lassen Sie sich tiberraschen: 

Programm ems demon - 
striert die Graphik- 
Moglichkeiten. Programm 

keiten und Programm drei 
isFein Computerspiel. 


Vor jedem neuen Pro- 
— g r a mm tippen Sie NEW ein 
und driicken die RETURN- 
Taste, um den Speicher zu 
lose hen. 

Falls Sie sich vertippt 
haben, kann mit der Taste ~ 

DELETE BACK SPACE 
oder CONTROL mit den 

rigiert werden. 

Jede Zeileneingabe (mit 
— max, 120 Z e ich e n) i s t mit der 

RETURN-Taste 

abzuschlie!3en. 

fehler werden nach RUN 
unter Angabe der Zeilen- 
numm er angezeigt. 

Durch Eintippen von LIST 
(und Driicken der RETURN- 
Taste) kann da s g esamte 
Programm auf den Bildschirm 
— zuruekg e hok w e rd en (LIST — 
10 z.B. zeigt Zeile 10). 

Tippen Sie die nachfol- 


genau nach Vorlage ab. 
Wenn eine Programmzeile 
zu lana ist aeht der Compu- 
ter automatisch eine Reihe 

PT TTTTP'NT 

neier. rvEi i u niN nur 
driicken, wenn Sie die 
ganze Programmzeile 



f. 


7 



K 


c 

nt' 


Mit der BREAK-Taste 
kann das iautende Pro- 




Programm EINS: 

[Tippen Sie das Folgende wie geschneben, die RETURN- 

Taste hach ieder Zeile driickend.1 

10 GRAPHICS 11 
2 0 LL - 191 
30 RL=79 

40 FOR ZEBRA=0 to 48 

. 50 REM GTIA AUTOBAHN ‘SCHNELLE FAHRRINNE* 

60 COLOR ZEBRA 
70 PLOT RL, LL 
80 DRAWTO 0, 0 
90 RL=RL-1 

1 0 0 NEXT .ZEBRA 

110 GOTO 110 
120 END 

RUN tippen, RETURN driicken und das Programm lauft 
Programm ZWF.T: 

10 GRAPHICS 7+16: SETCOLOR 4, 0, 0: 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40 
DRAWTO 100, 57: DRAWTOnO; 50: DRAWTO 

40 FOR LIGSOIJ=l TO 255 

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 
60 IF LIGSOU =8 - T - HEN SETCOLOR 1, 0, 14 - 
70 NEXT LIGSOU 
80 SETCOLOR i; 0)3“ 

90 FOR DE=1 TO 200: NEXT DE 

100 GOTO 10 

RUN tippen und RETURN driicken. 

Prcgramm DREl: 

Den Pfeil ) in Zeile 10 erhalten Sie durch Driicken der 
ESC-Taste, dann CONTROL festhalten und gleichzeiiig_die 
CLEAR-Taste driicken. 



10 PRINT" ). ": DIM NAMES (20) : POSITION 2, 7 
-20-PRINT- TI PPEN SIE IHRE NAME - UND - R E TURN- 
DRUCKEN" 

30 POSITION 4, 12: PRINT "NAME";: INPUT NAMES' ' 

40 GRAPHICS 2+16 

50 POSITION (20-LEN (NAMES)) /2, 4: REM CENTERS THE 
NAME 

60 PRINT #6; NAMES 

'VOTOSITION 1, 7: PRINT 7?6f "1ST EILTFREMDER VOGEL": 
REM." 1ST EIN FREMDER VOGEL" IN INVERSE VIDEO 
TIPPEN 

00 FOR FLIP = TO 20 
90 FORFLASH=Q to 14 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 

110 NEXT FLASH 

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY 
130 NEXT FLIP 

140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0,0 
150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0, 0 
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY 
180 RUN 
190 END 

RUN tippen und RETURN driicken. 


Programme aus dem Buch "Inside ATARI BASIC, A Fast, 
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BltitiUSifiiStillfiiSI 

DRUCKER 



Je nach Anwendungsbe- 
reich sollte das System aus- 

PerJJrucker A1ARI® 1027™ 

Per Computer benotigt 
kaum Pflege. 

Pie folgenden Bucher und 
Zeitschriften (in enalisher 

gebaut werden. Fur Video- 

drucker mit einem Schrift- 
bild wie bei einer elektri- 

Sie sollten ihn aber 

Sprache) informieren Sie 

opieie Karin ein oieuer 
knuppel sinnvoll sein, fur 

schen Schreibmaschine. 

gelegenllich mit einem 
feuchten. fusselfreien Tuch 

Qusiunriicn u.D©r dos 

Computer System und 

lextverarbeitung ist zum 
Beispiel ein Prucker. not- 

Graphische Arbeiten, 

abwischen. 

beantworten viele Fragen, 
die noch auftauohen 

wendig. Ihr ATARI-Fach- 

DCnauDiiaer unu L/ia- 
gramme werden am besten 

Haushaltsiibliche Reini- 
gunasmittel sind zu 

konnten. Weitere Hinweise 

handler berat Sie gern: 

durch den ATARI 1020™ 

vermeiden. 

auch liber deutsche Aus- 
gaben iibersenden wir 

CASSETTEN UND 
DISKETTEN 

konnen vibrierende Farb- 


Ihnen auf Wunsch. 

1 X i-iiX 

Wenn Sie Paten zwi- 

grap hi ken mit den vier~ 
Farbstiften des ATARI 1020 


BUCHER 

schenspeichern oder fertige 

Pruckers zeichnen oder 
-anlegeruoder Text in. ver- 


Albrecht, Bob; Finkel, LeRoy; 

Software von Oassetten oder 
Pisketten einsetzen wollen, 

schiedenen Formaten 


— und crown, Jeraid n. 

BASIC. New York: John 

benotigen Sie einen Pro- 
— gramm-Recorder Bzw. eine — 

drucken. 


Wiley & Sons, 1979. 

AZflA/ 5AS/C REFERENCE— 


schenspeicherurig sind die 
Paten bzw. Pro gramme nach 

Abschalten des Computers 
g e ldscht. 

Per ] 

ATARI® 1010™ 1st eine 
glichkeit. Pie Paten werden 



MANUAL Atari, Inc. 1983. 


TECHNICAL REFERENCE 
NOTES. Atari Home Compu- 


ter System^ -Atari, Inc. 1983. 


Willis, lerry and Miller, Merl. 
COMPUTERS FOR PEOPLE 
Beaverton, Oregon: Pilithium 
Press, 1982. 


auf einer normalen Ton- 
band cassette ge.qpeinhert _ 


Poole, Lon; McNiff, Martin; 

Ein sehr schneller Patenzu- 


and Cook, Steven. TOUR 

ATA RL CQMEL HER R^rk^- 

gnff ist Tiritxter Diskeltensta- 
tion ATARI ® 1050™ 


ley, CA.: Osborne /McGraw 

TT;11 inno 

moglich. Sie erfordert 
ein Speichererweiterungs- 


niii, rdoZ. 

TAr^iii — TATcrnr 

Modul, den Sie bei Ihrem 


Harris, vviinam. Hronjft, 

ATARI BASIC. Reston, VA: 

A1 AR1 rachhandler kaufen 
konnen. 


Reston Publishing, 1983. 

ZEITSCHRIFTEN 



ANTIC — The Atari Resource. 
6 00 18th Si, San Francisco, 
CA 94107 

ANALOG COMPUTING, 
The Magazine for Atari 


Computer Owners. PO. Box 


23 Worchester, MA 01603 



HI-RES MAGAZINE, The 


Users, 755 West Sanlando 


Springs Prive, Longwood 

Springs, FL 32750 



WAS MOCHTEN SIE 

WTgCtFTVT? 

Frage: Wenn ich HELP 
dr i i r ’kp nichts 

Frage: Was ist zu machen, 
wenn die Betr^Kslampe an 

INFORMATIONEN 



Warum? 

ist, aber das Fernsehbild ver- 

Bei unsachgemaBem 


Frage: Nach demEirF 
schalten des Computers 

Antwort: Die HELP Taste 

zerrtistr 

AnschluB in Verbindung mit 


passiert nichts, obwohl ich 
das O^rat nanh AnwpiQi mrj 

fur werterfuhrende Htnweise 
ist nur fur einige spezielle 

und Computer miissen auf 

konnen Storungen beim 


angeschlossen habe. Was 

Software-Programme von 
Bedei itung. 

den gleichen Kanal einges- 
teilt sein. Arbeitet die Soft- 

Radio — oder Fernsehemp- 
fang auftreten. 


soil ich machen? 


ware (ROM-Modul) ein- 

Wenn die Storungen nur 


Ant wort: Wemr nacrr tirr — 
schalten nicht READY auf 

eingebauten ATARI BASIC 

wandfiei? (Bitte, achten Sie 
auf festen Sitz im Schacht). 

bei Betrieb Ihres Computers 


dem Bildschirm erscheint, 

c;r> sipH Rr'hritt^ 711 

schrieben. Warum lauft es 


aulliulun, sull lun diu ful- 
genden Schritte Abhilfe 


derholen. Achten Sie bitte 

nicht? 


bringen: 


— auf sicheie Tind feste An - 
schliisse. Die rote Kontrol- 

aaIIIWUX L L/Cr v^OiTi J 0 l 1 l©F 

verarbeitet die Informationen 


Fernsehgerat anders 


lampe (Ein/Aus) muB 

l^i 

nur dann, wenn nach jeder 
_Programmzeile_ RETURN 


ausrichten. 

* Computer etwas entfernt 


iC7UUi ILVl 1. — I 1 UiUl 1 — Ul“ JJ1LLC7 

auch die Kanal- 

gedriickt worden ist. Bitte, 


aufstellen. 

* Verbi ndungskabel zum 


Fememstellung am Fernseh- 
crerat. Wenn das noch kein 

verwechseln Sie auch nicht 
den Buchstaben "O" mit 


Fernsehgerat anders 


Erfolg bringt bzw. MEMORY 

HpUCT* x->| "po In i h mi l R 

dem Wert 0 (Null). 

Fur weitero Erlanteriing^n 


verlegen. 

Alle Angaben entspre- 


liLOi ersefieim, mun aer 
Computer bei Ihrem ATARI 

verweisen wir auf die Litera- 


chen dem Stand der 


Fachhandler uberpriift 

turhinweise in diesem Heft. 


Drucklegung 


werden. 



Tor-Vinigr-’V-io A nrlenmnpp 


und Verbesserungen bei 

Hardware und Software 
konnen deshalb ohne 

Ankiindigung durchgefiihrt 

werden. 


Es wurden alle Massnahmen unternommen, 
um die Richfigkeit der Rroduktions- 
dokumentation im Handbuch zu versichern. 

Do wi r jed o eh lou fc n d un sere S oft wa re t md 

Hardware verbessern und auf den neuesten 

St^nH hnngpn krinn At^ri Tnr- Hi^ Rirhtigkpit 

des Druckmaterials nach dem Veroffentli- 
chungsdatum nicht mehr gewahrleisten. Atari 
weist weiterhin darauf hin, dass die Firma fur 
Anderungen, Fehler oder Auslassungen nicht 
haftet. 

Kein Nachdruck dieses Textes bzw. eines 
Ausschnittes desselben wird ohne die vorhe- 
rige schriftliche Genehmigung von Atari, Inc., 
Sunny va l e, CA 940 8 0 USA, gesta t tet 
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UN NUEVO 
optiptst a nriR nr 

en ATARI BASIC el len- 
gnaj^ int^rjrad<^ 

comumcarse con otros pro- 
pietarios de ordenadores 

nJJUn L/ij 

GRAN POTENCIA 

ordenador. 

ATARI, o bien hacer el bal- 

El ordenador ATARI® 

Su ordenador le tacilita el 
acceso a toda la gran familia 

realidad, no hay un limite a 

600XL™ abre las puertas del 
apasionante mundo de Ta 

de productos ATARI. Junto 
non su ^mhalaje hallara 

Io gue usted y su ordenador 
pueden hacer. 

revolucion informatica. 

usted un ejemplar de la 

El folleto de instrucciones 

600XL a su televisor puede 

ultima edicion del catalogo 
ATARI. Mediante los acceso- 

ATARI 600XL a su aparato 

usted escribir y editar en su 

rios y programas apropiados 

de television y como hacerlo 
funeionar 

dibujos graficos y programar 

puufa u.bteo: ooiiipoiiei niub 
ica, divertirse con juegos, 



Compartimento para 
dart u chos 

Los cartuchos proporcionan 
una carga de programas 
rapida y sencilla. 



Enchufes para Palancas o 
Paletas de Control 

Para conectar pulsadores, 
Hav e s, pluma s luminosas, — 
palancas y paletas de 
control. 
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VERIFICACION DEL 
SISTEMA 

— El ord e nado r ATARI — 
600XL lleva a cabo automa- 
ticamente su propia verffica- 
cion al ponerlo en marcha. 
En caso de haber alguna dif- 
icultad aparecen las pala- 
bras MEMORY TEST 
(ENSAYO DE MEMORIA). 


SELF TEST 


Antes de utilizar el orde- 
nador por primera vez, debe- 
ria de verificar asimismo el 
sistema mediante una~serie 
de pruebas visuales y 
auditivas. 

Puede usted realizar estas 
pruebas con la ayuda del 



SELF TEST 
(AUTOENSAYO). 

Para llevar a cabo el SELF 
TEST, mantenga pulsada la 
tecla OPTION mientras 
pone en marcha el ordena- 
dor, o bien escriba BYE 
cuando aoarezca en la pan - 
talla la palabra READY 

La pantalla p resentara — 
entonces el menu, es decir, 
la lista de SELF TEST. Pulse 
la tecla SELECT para 
efetuar su eleccion, y pulse 


START para comenzar la 
prueba. Pulse la tecla HELP 
paravolver al.menii.de SELF 
TEST Pulse la tecla RESET 

i PUESTA A CERO) p a re — 
interrumpir el ensayo y 
volver al ATARI BASIC. 

— En ca s o de se l o c cionar — 
ALL TESTS (TODOS LOS 
ENSAYOS), el ordenador 
llevara a cabo automatica- 
mente los ensayos MEMORY 

(MEMORIA -) , AUDIO 

VISUAL (AUDIOVISUAL) y 
KEYBOARDTrECLADO). 
Pulse la tecla HELP 
(AYUDA) para interrumpir 

- los e n s ayos y volv e r al — 
menu; pulse RESET para 
volver al ATARI BASIC. 


| M DIO TO EMIT 



AUDIO — UX5U AL 


m 


KEYBOARD TEST 


ESIBBIOE6B 


err 




voice tti 


os CQDD to exit 


OB CEDQ TO EXIT 



ENSAYOS DE LA 
MEMORIA 

Su ordenador tiene dos 
clases de memoria: la deno- 
minada^"ROM"esuna — 
memoria permanente, mien- 
tras gue la memoria "RAM" 
esta disponible para pro- 
gramas gue carga o escribe 
e n e l ord e nador. — 

Al comprobar la memoria 
ROM aparecen erfla pan- 

Talla dos barra s d e-color. 

Durante la comprobacion de 
la memo r ia RAM aparecen 
16 cuadrados. Estas barras y 
cuadrados deberan ser 
azules-Q verdes^En caso den- 
ser rojos o morados, pongase 

dor de ATARI. 


ENSAYO 

AUDIOVISUAL 

Su ATARI 600XL posee 
una capacidad de cuatro 
voces sonora& pro gramabl e s, 
asi como colores y graficas. 

Un pentagrama en clave"de“~ 
Sol aoarecera en la pantalla 
encima del numero de la voz 
gue esta siendo comprobada. - 
Para cada una de las cuatro 
voces sonoras se interpretarT' 
y presentan _seis_nolas. 

Si el numero de una voz 
- apa rec e sin ha be r s i do — 
interpretada, esto significa 
gue no funciona. Los colores 

cada una de las pruebas. 


PRUEBA DEL 
TECLADO 

Durante esta prueba el 

teclado aparece en la pan- 

una tecla, el caracter corres- 
pondiente destella en la pan- 
talla en fiqura cion in versa 
(azul sobre bianco). Si una 


ica gue no funciona. 

Las teclas SHIFT 
(MAYUSCULAS) v CON-_ 
TROL solo destellan cuando 

neamente con otra tecla. Las 


mientras gue la tecla 

no produce respuesta 
alguna. 
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CONJUNTO DE 

PROGRAMAS 

(SOFTWARE) 

El con junto de program as 
sirve para adaptar el orde- 
nador para una tarea especi- 
fica. Existen con juntos de 
programas ATARI para mul- 
tiples aplicaciones. 


MEMORIA 

La dimension de la memo- 
ria deLordenador determina 
la cantidad de informacion 
— puepuede almacenar^Su 
ordenador ATARI 600XL, 
con 16K, posee una memo- 
ria suficiente para la mayona — 
de aplicaciones, si bien 
' algunos conjuntos de pro- - 
gramas requieren una mayor 
capacidad de memoria. 

modulo de extenion de 
memoria en su distnbuidor 
de ATARI. 


CARTUCHOS 


Muchos tipos de con juntos 
de programas estan disponi- 
bles en forma de cartuchos. 

El cartucho debe ser intro- 
ducido firmemente en el 
compartimento previsto para 

este fin en la parte superior 

de la consola, conJa etiqueta 
mirandcrhacia usted. 

Si acaba usted de utilizar 
otro programa, pulse la tecla 
RESET antes < 
nuevo programa. 
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MANDOS 



OPTION 


La tecla BREAK (INTER- 


La tecla O PTION (OPCIQN) 


elige entre las distintas varia- 
cion e s d e ntro d e un — 


mente para interrumpir 
cualquler funcidn qweste 
siendo ejecuta da por el 


CONTROL 3 marca el final 
d e l arch i ve (EOF) para la — 
entrada a traves del teclado. 


programa. 


ordenador. 


7 V 

SHIFT 


RESET 


INSERT 


ESC 




La tecla RESET detiene el 
ordenador en el lugar exacto 


El uso de la tecla ESC 


para insertar un programa o 


en gue esta y devuelve el 
- programa a s u punto de pan 


depende.del programa. En 




tida. (Se recomienda a 
menudo la tecla BREAK 
para detener un programa). 


ciertos programas sirve para 
pasar de un menu a otro. — 


SHIFT 


r Tn 


6elete\ 

BACK 
^SPACE J 


CONTROL M • — * mueve 
el cursor s in cambia r el p r o- 
grama o presentacion. 


CONTROL 


START 


INSERT 


SHIFT DELETE BACK 
SPACE suprime el pro- 
grama o linea de texto. 




RETURN 


CONTROL INSERT inserta 
~un espacio en cie rt os pro- — 
gramas. Pueden insertarse 


SHIFT 


La tecla START 
(COMIENZO) sirv e por lo 


caracteres en este espacio. 


-S HIFT p e rmit e imprimir los 


general para comenzar un 
programa o un juego. 


DELETE^ 

BACK 

j^space J 


caracteres superiores de las 
teclas sin salir del modo del 
caracter inferior 


RETURN mueve el cursor 
hacia el margen izguierdo. 
Sirve para indicarle al 
or d enador gue seha - termL 


nado de escribir o de editar 

una linea del programa. — 


SELECT 


La tecla SELECT (SELEC- 
CION) se utiliza a menudo 
para elegir una de va rias 


DELETE BACK SPACE 

hace retroceder el cursor un 


£ 


CAPS 


a 


4 


habia sido escrito. La supre- 
_ si'6n de caracteres continua 
en tanto se siga pulsando 


CAPS hace pasar el orden- 
ador de mayusculas a 


REVERSE VIDEO sirve 
para pasar de la presenta- 
cion normal (bianco sobre 


aplicaciones en un 
-p rograma. 


esta tecla. 


minusculas o viceversa. 
Sirv e tambi e n para sacar el 


HELP 



ordenador del modo CON- 
TROL LOCK. 


La tecla HELP (AYUDA) 
"sirve para obtener asistencia 


CONTROL DELETE BACK 
SPACE permite suprimir lo 
- gue esta - es crito en la posi- — 
cion del cursor y desplaza 


CONTROL 


CAPS 


azul) al modo de figuracion 
inversa (azul sobre bianco) y 
viceversa. En algunos pro- 
gramas esta tecla se llama 
-tecla. ATARI ( A )- 

AUTO REPE AT. Cuando 


mantiene pulsada una tecla ; 


CONTROL CAPS produce 


el caracter correspondiente 
se.rapite hasta gue se suelta 


la tecla. 


los caracteres restates para 

^ 

Pi 


, 

rellenar la linea. 

( SHIFT 

X - --1 


r t 

CAPS 


ft, — N ^l 




CONTROL 


SHIFT CAPS bloguea el 
or denado r en el modo del 


- CONTROL 1 d e t ie n e la pre- 


signo superior para los car- 


sentacion gue aparece en la 
pantalia de TV. Para rea- 
nudar la presentacion 


acteres alfabeticos. Pulse la 
tecla SHIFT para obtener los 


caracteres especiales de las 
teclas numeradas. 


vuelva a pulsar. 



^7 \ 

7 

s < 



CONTROL 


2 


c 

CONTROL 2 ; 

proc 

luce un 



zumbido. 
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GRAFICOS 



El teclado del ordenador 
posee 29 ca racteres grafi- 
cos. Estos le permiten con- 

y hacer dibujos. Esta tabla 


muestra las teclas que 
debe usted pul sar— al mismo 
tiempo que la tecla 
CONTROL - para que apa- 
rezca el caracter correspon- 
diente en la pantalla. 
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JUEGO DE 

CARACTERES 

INTERNACIONALES 

Un juego de caracteres 
intemacionales esta inte- 

tener acceso a estas teclas 

siguiente instruccion: 

POKE 756, 204 [Pulse 

- R E TURN ) .— 

— Pulse - CQNIRQL junto — 
con las teclas que aparecen 
mas abajo con el fin de 
presentar ]os carac teres 
intemacionales. 
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ATARI BASIC 

Ahora esta usted listo para 
-probar.^L ATARI BASIGL. 
incorporado en el oidenador. 

BASIC para escribir sus 
propios programas. 

Gopiedos- siguientes pro- — 

gramas; guedara sorpren- 
dido al comprobar lo gue 
puede hacer su ordenador! 

El Programa Uno demues- 


del ordenador. El programa 
Dos muestra como puede 
usted utilizar el sonido. El 
Programa Tres consiste en 
un juego. 

Escriba NEW y pulse la 
"tecla RETURN para limpiar 
la memoria antes de escribir 
cada nuevo programa. 

— aCometio- un erro r ? Pulse — 
latecla DELETE BACK 
SPACE hasta gue haya 
qnpnmidn e\ orror, escriba la 
correccion y continue. 

hasta llegar a un error pul- 
sando contmuamente la 

pulsa una de las teclas con 
flechas. 


Despues de escribir cada 
. ilnea (incluyendo las quedia 
coiregido), pulse la tecla 
RETURN. Al pulsar RETURN 
se introduce la informacion 
en la memoria. 

Si u nadine a del prog rama — 

contiene un error cualquiera, 
vera aparecer un Mensaje 
de Error indicando el 
numero de la linea, despues 
- d e qu e haya escrito i? UN. - 
Para presentar el pro- 
grama o la "line a del pro- 

grama y corr egir el error; 

escriba LIST o LIST y el 
nume r o de la linea (po r — 
ejemplo, LIST 10). 

Escriba estos programas 
BASIC exactamente como 
aparecen aqui. Si una linea 
“del programa e^ demasiado~ 
larga para la pantalla de sir 
televisor, el ordenador pas- 
ara au t oma t ioamente a la - - 
linea siguiente. No pulse la 
tecla RETURN smo 
despues de haber escrit o la 
linea del programa en su 
totalidad. — 

Pulse la tecla BREAK 
para’ interrumpir el pro- 
grama aue se halla en 



Programa Uno: 

[Escriba lo seguiente tal como aqui aparece, y nerd vide pul-- 
sar RETURN despues de cada linea.] 

10 GRAPHICS - !! 

■ 2QLL=12J 

30 RL=79 

-4BFOR ZEBRA=0 to-48-- 
50 REM GTIA HIWAY*FAST LANE* 

60 COLOR ZEBRA 

70 PLOT RL, LL 

80 DRAWTO 0, 0 
96~ RL=R L- 1 
100 NE XT ZEBRA 

no goto no 

120 END 

Escriba RUN, pulse RETURN y observe como se desarrolla. 


Programa Dos: 

10 GRAPHICS 7J-16: SETCOLOR 4, 0, 0: 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40: 
DRAWTO 100, 57: DRAWTO HOlBO: DRAWTCTI40; 76 

40 FOR LIGSOU=l TO 255 

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 

60 IF LI G SOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 ■ 

70 NEXT LIGSOU 
80 SETCOLOR 1, 0,'D 

100 GOTO 10 


Programa Tres: 

Para obtener la flecha en este programa, pulse ESCAPE 
~ima vez y^ffeguidamente mantenga apretada la tecla 
CONTROL mientras pulsa CLEAR. Cierre a continuacion las 
comillas. 

20 PRINT "Escriba su nombre y pulse la tecla "RETURN". 

CO POSITION 4, 12: PRINT "NOMBRE";: INPUT NAMES 
40 GRAPHICS 2+16 

50 POSITION (20-LEN (NAMES)) /2, 4: REM CENTRA EL 

MOM R RF 

60 PRINT #6; NA MES 

70 POSITION 1, 7: PRINT #6; "ES UN CHULO": REM ' 
F.SCRTBA -FS UN CHI IT .O" F.N FIGURACION IN VERSA 
80 FOR FLIP = TO 20 
A30-FQR-F LASH-0 to 14 - 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 
110 NEXT FLASH 

1 20 FOR DFT.AY=1 TO 20- NEXT DELAY 

130 NEXT FLIP 

140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0, 0 
150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2,0,0 

170 FOR DELAY=1 TO 800- NEXT DELAY 

180 RUN 
“19&-END 

Es crib a RUN y pu ls e RETURN . 

Fun and Friendly Approach " por William Cams. 
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CONSTITUCION DE 
UN SISTEMA 

programa (software) que uti- 
■ liza, y los uses a los gue lo — 
dest ina, determinan el 
equipo adicional que nece- 

mando de palanca multidi- 
reccional para los juegosTcT 
un impresor para editar 
informes. 


IMPRESORES 

El Impresor ATARI 


facil manejo. Imprime con 
— c arac t eres de calidad en — 
papel normal de cartas. Los 
caracteres estan complete-' 


que se obtienen con una 


electrica. 

Dibujos artisticos, cuadros 


CONSEJOS 
PARA EL 

MANTENIMIENTO 

Conserve su ordenador 
Timpio, pasando de vez en 


Nunca use solventes o 
productos de limpieza 
domestic os en su ordenado r. 


CASSETTES Y 
DISCOS 


Si desea usted conservar 


datos o utilizar con juntos de 
programas en cassettes o - 
discos, debera adquirir una 
grabadora de programas o 
~iina unidad de discos. Simel _ 
uno o la otra perdera auto- 

haya escrito una vez que 


— y graficas reciben la mejor — 
presentacion por medio del 
Impresor en Color ATARI 

1Q2Q™. Con los cuatro 

colores del Impresor ATARI 
1020™ puede usted dibujar — 
o trazar vibrantes graficas en 
color, o imprimir textos en 
diversos tamanos . 


Mantenga cualguier 
liquido alejado del lugar de 
trabajo. 


XIBROS Y 
RE VIS TAS^ 

— L a mayoria d e las s itua - — 
ciones y problemas gue 
pueden presentarsele han 
sido ya h alla dos y resueltos 
por otros. Las fuentes que se 
indican -a continuacion son — 
algunos de los numerosos 
medios a uxiliares~que 
pueden ayudarle o guiarle 
en el uso de su ordenador. 


Evite aranar la placa de 
plastico transparente al lado 
de la coli 
funcion. 


LIBROS 

LeRoy; and Brown, Jerald R 
A TARI® BASIC, New York: 

MANUAL Atari, Inc. 1983 


TECHNICAL REFERENCE 


desconecte el ordenador. 

gramas 1010™ le ofrece un 
medio economico para 
almacenar informacion. Los 
datos son grabados en una 

Para mayor rapidez y efica- 
cia, tal vez decida adquinr 
la Unidad de Discos 
ATARI 1050™ La unidad 

modulo de extension de 



puter System. Atari, Inc. 

Willis, Jery and Miller, Merl. 
COMPUTERS POR PEO- 


PLE. Beaverton, Oregon: Di- 



memoria gue puede adqui- 
rir en su distribuidor de 
ATARI. 


Pool e , Lon; McNiff, Martin; 
and Cook, Steven. YOUR 

ley. Calif.: Osborne/ Mc- 
Graw Hill, 1982. 

Cams, William. INSIDE 
Reston Publishing, 1983. 
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lando Springs Drive, Long- 
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EN CASO DE 
nTFTPT TT T A D 

PREGUNTA: dQue 

H^Kr-\ In ci I117 Twi^ 

PREGUNTA: Acabo 
de utili^ar el ATARI RASIC 

INFORMACION 

TIWPORT A TSTTF 

L/li 1L/ ULI rlU 

POWER ON/OFF se 

incorporado en el ordenador. 

liVlrUfllrilN 1 L 

puesto mi ordenador 

enciende pero esta defor- 
mada la imagen en el 

He escrito un programa pero' 
sin consequir ponerlo en 

electrico, este ordenador 

siguiendo las mstrucciones 
de conexion, pero cuando lo 

televisor? 

marcha. aPor que? 

ATARI utiliza y produce 
energia de radiofrecuencia. 

pongo en marcha no 

RESPUESTA: Existen 

RESPUESTA: Cercio- 

Si no esta instalado y utili- 

D HQLIQ. llQvJU 

ahora? 

de versa s posibilidades, que 
debera usted verificar: 

rese de que ha pulsado 
RETURN despues de cada 

zauO oe-ffictfiei a etp f uptauci, 

de acuerdo con las instrucci- 

RESPUESTA: Si la 

Cerciorese de que esten 

presentacion de programa, 

ones, el equipo puede pro- 
ducir interferencea con la 

palabra READY no aparece 

niianHo none nctod an m^r- 

enchuufe del canal de TV 

Cuando pulsa RETURN, 

recepcion de los programas 
de radio o television. 

cha su ordenador, realize de 

en el ordenador y el selector 

esta diciendole al ordenador 

Si cree usted que el 

riuevo todas las rases pre- 
vias. Cerciorese de que 

Pruebe otro cartucho dife- 

informacion. 

equipo esta produciendo 
intorfononrria con la rooop- 

todos los cordones y cables 

previsto para este fin con el 

Otro error corriente con- 
siste en confundir los ceros 

cion de su propio aparato de 

segura y que la corriente 

proposito de determinar si el 

con la letra mayuscula O. El 

aspontn os rnny par^iHn 

radio. o television, pruebe a 
encender y apagar su 

Hega al sistema . La luz roja 
POWER ON /OFF situada en 

ciona. Asegurese de que el 

pero el ordenador los trata 

equipo. 

Si lr>Q pmhlomas Ho in tor- 

la parte inferior derecha del 

introducido hasta el fondo 

cornu dus came teres dife- 
rentes. El cero esta en la fila 

ferencia cesan cuando el 

dida. Trate de ajustar el 

del compartimento. 

superior de teclas con los 

ntmc ni'impmc miontrac m id 

equipo este apagado, proba- 
blemente sea dicho equipo 

boton de a juste de precision 
de su televisor. Si sigue 

PREGUNTA: Cuando 

la letra O esta en la fila 

la causa de la interference. 

usted sin obtener la presen- 

pulso la tecta HELP no pasa 
nada. ^‘Por que? 

situada debajo. 

Si se encuentra con otros 

puede que sea usted capaz 

taciorr apropiadarcrsi las 
palabras MEMORY TEST 

RESPUESTA- t^c4a 

problemas en lo que se 

de resolver el problema pro- 
bando una o varias de las 

aparecen en la pantalla de 
su televisor, su nnHonadpr 

1 L J— l kJ i. J— I O ill. i_iO IcClu 

HELP esta destinada para 

el ATARI BASIC o la seccion 

medidas siguientes: 

necesita probablemente una 

trabajar con programas 
especificos, con el fin de 

"LIBROST REVISTAS". " 

CaniDic la oneriiacioii ue 

la antena de la radio o 

inspeccion de mantem- 
miento. Para saber cual es el 

prestar asistencia. Si el 


televisor. 

Modifique la posicion del 

Centro de Servicio Autori- 

ordenador no responde^el 
programa que esta utili- 


equipo con respecto a la 

su domicilio, consulte a su 

zando usted probablemente 
no sea el indicado para 


radio o televisor 

Desplace el equipo para 

distnbuidor de ATARI. 

usarse con la tecla HELP 


alejarlo de la radio o 
tolovisor. 

Moviendo el cable de RF 

puede poner en uiden una 
imagen deformada de 

television. 

PI rpanoin Ho lirv^c 

perifericos no autorizados 

i 



con este ordenaaor pueae 
resultar en la interfeiencia 

con la recepcion de radio o 
tv 



be ha hecho todo lo posible para ase- 
gurar la exactitud de la documentacion 




uei piuuuciu en ei manual, inu uusiame, 
y debido a que continuamente estamos 




juntos de programas y prdemadpres. 

ATARI, Inc. no puede qarantizar la exac- 

titud del material impreso despues de la 
fecha de publicacion, y no se hace 

responsable por cambios, e mores u 
omisiones. 

Se prohibeta reproduction de este 

documento o de cualquier parte de su 

de ATARI, Inc. Sunnyvale, California 

94086. 
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UN NUOVO 
POTENTE "HOME 
COMPUTER” 


L ATARI® 600XL™ vi schiu- 


de gli orizzonti sull'affasci- 
nante nvol uzion e < 
matica. Basta collegarlo al 
vostro televlsore e gia potete 
scrivere e fare correzioni 


sullo schermo, creare com- 
posizioni qrafiche e pro- 
grammare con il BASIC 

computer gia incorporate. 
~ IT vostro "HOME COM- 


Con gli accessori e i pro- 
grammi adatti, potete com- 


porre musica, divertirvi coi 


con altri utenti di 


HOME 
ATARI o pre- 


vi da accesso a una parare e controllare il vostro 


vasta famiglia di prodotti 
ATARI. 


bilancio. Non ci sono prati- 


voi e il vostro computer 
potete fare insiema TI 




spiega come collegare 
LATAR1 1 
di casa. 


Alloggiamento Cassette. 

Le cassette provvedono un 


dei programmi. 



Ingressi Contro lli 

Manuali. 

Per i l collegamen t o dei com 
trolli a disco, tastiera, penna 
luminosa, cloche e tavoletta. 
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COLLAUDO DEL 


LATAHI 600XL si auto- 

.collauda automaticamente 

non appena viene acceso. 

'Se sorge un problems ven- 
gono visualizzate le parole 
MEMORY^ TEST. 


Prima di usare il computer 

per la prima volta^bisogna 

collaudare il sistema con 
una serie di test visivi e — 

sonori. 

Per l'esecuzione di tali test 
potranno - ess e rvi utili lo istru 
zioni del menu SELF TEST 



SELF TEST 


Per iniziare il SELF TEST 
tenete premuto il tasto 


MEMORIA 


11 computer e dotato di 


LATARI 600XL e dotato di 
quattro voci sonore nonche 


Troi 1 nn i a 


Durante l'esecuzione di 


OPTION nell'accendere il 


sulla tastiera il comando 


due tipi di memoria. ROM e 
una memorid pemianenle e 
RAM e memoria disponibile Sopra il numero della voce 


di possibility cromatiche e 
grafich e programmabili. 


guesto test la tastiera appare 
sullo schermo. Quando pre- 


BYE quando appare sullo 
schermo la oarola READY 

per i programmi che voi 
potete oarirarp o scrivpr^ n°l 

provata, appare la chiave di 
violino sul pentagramma. 

il tasto corrispondente lam- 


Viene allora visualizzato il 

computer. 

Per ciascuna delle quattro 

(cioe blu su sfondo bianco). 


HldlLl Oi-il-il ILul. 1 I'L/IIldC 

SELECT per fare la vostra 

Due barre colorate appa- 
iono sullo schermo quando 

— voci vengono suonate e vi- 

sualizzate sei note. 

Se un tasto non lampeggia 
quando lo premete, non 


sceita e poi premete START 
per iniziare loperazione. 

provate il ROM. Durante 

Se il numero di una delle 

voci apparp snlln qchprmn 

funziona. 

T QPTTTTT ^ PHM 


Per ritornare al menu SELF 

L UuL/U IL/ v-Av-xl LL/uL uLlilQ 

memoria RAM, sullo 

senza alcun suono, quella 

■ 1 — taSIl Ofilf i — e— - 

TROL lampeggiano solo 


lEiOi, premete riiLi_.r. rei 
interrompere i test e ritornare 

schermo appaiono 16 
quadrati. 

voce non luuziuna. 

Tenete presente che per ' 

quando vengono premuti 
simultaneamente con un 


al BASIC ATARI, premete 

RESET. 

Le barre e i quadrati 

ogni test i colon devono 
simili. 

altro tasto. 


Se avete scelto ALL 

eevorio ui venture veru.t o 

blu. Se diventano rossi o 


il test; BREAK non provoca 


lEoib, il computer esegue 
automaticamente i test 

porpora, chiamate il rivendi- 
tore ATARI. 


alcuna risposta. 


MEMORY (memoria), 

AUDIOVISUAL (audiovisivo) 

e KEYBOARD (tastiera). 

Premete il tasto HELP per 
fermare i test e ritornare al 

menu. Per ritornare allATARI 










RESET. 


rf r r 



SOFTWARE 

MEMORIA 

CASSETTE 

11 software permette al 
computer di esoguire un 

La capacita della memoria 
del computer determina 

Molti programmi sono di- 
sponibili in forma di cassette 

compito specifico. E' dispo- 

guante informazioni puo con- 

Inserite la cassetta, con l'eti- 

mbile software Atari gia 
pronto per una grande 

tenere. n mocteiicr Aru 

600XL 16K e dotato di una 

chetta rivolta verso di voi, 
nell'apposito alloggiamento 

varieta d'applicazioni. 

memoria sufficiente per la 

magginr parte dolte applina- 

che si trova nella parte 

Sup^inrp rtella rv^nsdl^ 


zioni; vi sono tuttavia alcuni 

Se in precedenza avete 


piogrammi die ridnedorio 
una capacita maggiore. 

utilizzato un prograrnma 
diverso, premete il tasto 


I rivenditori ATARI forni- 
sr-on^ a richiesta moduli per 

RESET dopo aver inserito il 

nunvn nmn^mma 


estendere le memoria. 
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LA TASTIERA 


Molti tasti sulla tastiera del 
-c omput e r funzionano e sat - 
tamente come i tasti di una 
macchTna da “scrivefe'. 


II CURSORE e il quadra - 
- UnQ - biancQ . che vedet e-suUo- 


schermo. Esso vi mostra 
dove vi trovate in 


un pro- 
gramma o in un testo. La 


I tasti CONTROL e SHIFT 
sono usati per muovere il 


funzione di un tasto puo 
- va r i are daunproq r a mmu 


inserire o cancellare un testo 
o per modificare il testo sul 


all'altro. Per ulteriori dettagli 
consultate le istruzioni d'uso. " 


video. 


Per gueste funzioni 



COMANDI 


OPTION 

II tasto OPTION sceglie tra 
le differenti varianti di un 


RESET ferma l'elaboratore 
nel me zzo delloper azione 
che sta eseguendo e rimette 
— iL programma all'inizio (p e p — 
fermare un programma si 
raccomanda spesso di usare " 
il tasto BREAK). 



dare il via a un programma 
o acTun gioco. 


SELECT 

Il tasto SELECT viene 
spesso usato p e r - scoglioro — 
una delle molteplici applica- 
zionTdi un programma. 


Il tasto HELP si usa per otte- 
nere assistenza durant e — 
l'esecuzione di alcuni 
programmi. 




CONTROL 


BREAKlnterrompe normal- CONTROL 3 segna la fine 

, me nt_e_gu a laia_si iunzione. il dei dati (EOF: end-of-file) per- 

computer stia eseguendo. lentrata dalla tastiera. 


CONTROL 





L'uso di ESC (ESCAPE) 

dipende dal programma. In 
-alcuni programmi fa- pas s ar e 
da un menu ad un altro. 


CONTROL 


CONTROL INSERT inse- 
risce degli spazi in alcuni 

impostare caratteri addizig^ 
nali scrivendoli sopra gli 
spazi inseriti. 




DELETE BACK SPACE fa 

spazio e cancella quanto e 
stato scritto. Mantenuto in 
po s izion e pr e muta, continua 
a cancellare. 


CONTROL 


CONTROL DELETE BACK 
SPACE cancella dalla posi- 

c aratter i rimanenti riem- 
piendo la riga. 



r> — \i 


^ ^ 
r t 

^CONTROLj 



i 

y=L 


CONTROL 1 ferma la visua- 
lizzazidneT sullo schermo. Per 


merlo di nuovo. 


^CONTROL ^ 2 

CONTROL 2 fa emettere un 
segnale sonoro. 




SHIFT INSERT fa spazio 
per inserire una linea di testo 
o di programma. — 






SHIFT DELETE BACK 
S PACE c a nc e lia la Hn ea def 
testo o del programma. 



stare momentaneamente 
caratteri maiuscoli senza far 

operativo con caratteri 
Tninuscoli. 


J^CAPSJ^ 

CAPS fa passare il compu- 
t e r dal mode maiuscolo al — 
modo minuscolo e viceversa. 
CAPS serve anche per libe- 
rar e la macchina bloccata — 
col CONTROL LOCK. 


CONTROL 


modo operativo CONTROL 



CONTROL tl muove il 

programma o la visualiz- 
zazione. 


y RETURN 

RETURN sposta jl cursore al^ 
margine sinistro e segnala al 


scrivere o di fare le corre- 
zioni su una riga di 


a 

u — <1 

REVERSE VIDEO attiva e 
disa tt iva il modo di visualiz - ^ - 
zazione invertito. In alcuni 
programmi ATARI tale tasto 

ATARI (A). 

_tasto viene premuto e man: 

tenuto in tale posizione, il ca- 


riprodotto continuamente 
finche il tasto non viene 




SHIFT CAPS blocca il 


con car atteri maiuscoli dei 
tasti alfabetici. Per i caratteri 


Dremere SHIFT. 
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CARATTERI 

GRAFICI 
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BASIC ATARI 


E' giunto cosi il momento 
-di provare il BASIC ATARI - 
incorporate nel computer, 
fbtetenisare il BASIC ATARI - 
per sc rivere i vostri p ro- 


Impostate NEW sulla ta- 

rr|-| prq p ryT^rnAfA Rt" 1 'T TR M 
atrtrrra trr nxitxrnii 

per azzerare la memoria 
prima di scrivere unmuovo - 
programma. 


grammi. Copiate i seguenti 
progra m mi. V e dr e t e di ch e 
cosa e capace il vostro 
- 1 T D ME COMPUTE R T ~~ 
Il Programma Unoe una 


dimostrazione delle capacita 


Avete commesso un 
errore? Premete -i Haste — 
DELETE BACK SPACE 

finche T errore non viene can- 

correzione e continuate. 
Potete dliohe rilornaie su un 
errore tenendo premuto il 


programma Due mostra 


come si pud usare il suono e 


computerizzato. 


tasto CONTROL mentre 
freccia. 

- Pfe mete i 1' Ta s to FtETU RN 
dopo aver _scritto_ ogni sin- 


Programma UNO: 

[Scnvete le seguenti istruzioni come mostrato, ricordando di 
premere RETURN alia fine di ogni linea] 

10 GRAPHICS 11 
20 LL-191 
30RL=79 

40 FOR ZEBRA=0 to 48 

50 REM GTIA HIWAVFAST LANE* 

60 COLOR ZEBRA 
70 PLOT RL, LL 

80 DRAWTO 0. 0 

90 RL=RL-1 

i nn 


no goto no 

120 END 


osservate Tesecuzione del programma! 


gola riga (comprese le righe 

- corr e it e ) - . 

Quando premete il tasto 
RETURN, i dati vengono 
immaqazzinati in m emo ria. 


Programma DUE: 

- 10 - GRAPH I CS 7+ 16: SETCOLQR - 4; UrO r 
SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 


Se in una riga di pro- 
gr a mm a-ave t e eom - m ess o un - 


» 78, 4 0: 


errore, il computer ve lo se- 
gnalera, indicandovi anche il 

numero della linea, non 

appena gli avrete dato 


DRAWTO 10Q57. DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 

50 SOUND 0. LIGSOU 8. 10 

60 IF LIGSOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 
70 NEXT LIGSOU 


gramma impostando sulla 



tastieraTI comando RUN. 

ScriveteA/STo il nu mero 
della linea di LIST (es. LIST 
10) per visualizzare il pro- 
gramm a o la li nea d el p ro- 
gramma e correggete 
T e rror e . 


or - 80 SETCOLOR 1,0,0 
100 GOTO 10 


(scrivete RUN sulla tastiera e premete il tasto RETURN) 


Programma TRE: . 

. freccia 

una vol ta il tasto ESCAPE, guindi tenete premuto CONTROL 
e premete CLEAR. Chiudete quindi le virgolette. 

10 PRINT " ) 


Scrivete questi programmi 
BASIC esattamente"come ~ 

di programma e troppo 

l'elaboratore continuera 
automaticamente sulla riga 
successiva J-remete il tasto 


RETURN soltanto dopo aver 


pr ogramma. 

Premete il tasto BREAK 
per f ermare- un programma 
in via di esecuzione. 


20 PRINT "SCRIVI IL TUO NOME E PREMI IL TASTO 
RETURN" 

30 POSITION 4, 12: PRINT "NOME";: INPUT NAMES 
40 GRAPHICS 2+16 

-^5Q-P QSITIQN - (20 - L E N (NAMES)) /2, -4 : REM CEN TERS THR 
NAME 

"6 CTP RINT # 6 ; NAME $ 

70 P OSITIO N 1, 7: PRINT #6: "E UNA PERSONA 
LAMPEGGIANTE": REM SCRIVI "E UNA PERSONA 
V I DEO IN V - ER S O - - 

80 FOR FLIP = TO 20 
90 FOR FLASH=0 to 14 

100 SETCOLOR 0. 0. FLASH: SOUND 0. FLASH. 10. 10 
110 NEXT FLASH 

120 F OR DELAY s l TO 20 : NEXT DELAY 
130 NEXT FLIP 

n40“SETCOLORr0,“07 T4: SOUND 0, 0, 0, 0 

-15QJEOR-DELA Y = L TO IQQQlNEXT DELA Y 

160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0, 0 


180 RUN 
190 END 




Friendly Approach", di William Carris. 


- A J asL-Fun, - a nd — 
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COSTRUZIONE DI 

STAMPANTI 

SUGGERIMENTI 

LIBRI E RIVISTE 


T TTVT OTOTPTV/T A 


’DJP’D t n 



UIM oloiJLiViA 

La sfampante economica 
ATARI 1027™ e facile da 


La maggioranza delle 
situazioni e dei problemi che 


- ii upu qi boiiwaro one uictte — 
usando e la sua utilizzazione 

usare e stampa in caratteri 

Tenere il computer pulito 

potete incontrare sono gia 


finale determina anche il 
tioo di attrezzatura supple- 

- del tipo usato per la corri- 
spondenza su carta d'ufficio 

usando di tanto in tanto un 
panno soffice ^ umido~ohe 

stati incontrati e risolti da altri 
prima di voi. Le fonti che 


mentare di cui potete aver 

normale. I caratteri sono di- 
fftinti e com pi eta men te for- 

non si sfilaccia. 

elenchiamo gui di seguito 
sono sol tanto alcuni dei molti - 


bisogno. Potete aver bisogno — 
di una cloche per i video- 

mati, come guelli prodotti da 

Non usate solventi o deter- 

testi di riferimento che pos- 


giochi oppure di una stam- 
pante per scrivere relazinni. 

— una macchina da scrivere — 
elettrica. 

genti per uso domestico. 

sono guidarvi in direzionl 
nuove e affascinanti per lap- 



Lavori grafici, tracciati e 

rlicormi co-no ororloHi ^1 loro 

Tenete i liguidi a distanza 

plicazione del vostro elabora- 
tore personate 


CASSETTE E 

meglio dalla Stampante a 

prudente dal computer per 
evitare di bagnarlo. 



DISCHI 

Colon ATARI 1020 . Potete 
disegnare e tracciare grafici 


LIBRI 


Se volete conservare dati 

nppnre licare il Qnftwar^ cn 

dai brillanti colori e stampare 

in T7-^j rn ^f-i /'-i/'vm 1 /=» 

EiVlldlC-^ dl bOdililC Id oil IbClCl 

di plastica trasparente 

-BobiAlbrecht, LeRoy Finkel 


cassette o minidischi, dovete 

iCutrTrr Vui 1 IVJliilCttx 1 1U 

guattro penne dell'ATARI 

accanto alia colonna dei tasti 
di funzione. 

e Jerald R. Brown: ATARI 


procurarvi un registratore dr 
programmi o un'unita a mini- 

1020 


Wiley & Sons, 1979 


disco. Senza un registratore 

r\ l mr^rfrprmrvi r\ i r-i i 



ATARI BASIC REFERENCE 


perdete guanto avete scritto 

nr>n ^nrv^na cnMormpitp* n Hi- 



MANUAL Atari, Inc., 1983 

TECHNICAL REFERENCE " 



sinserite il computer. 


II registratore di pro- 
gramm e- ATARI 1010™ offr e 
un modo economico per 
conservare informazioni. I 

> registrati su un 


normale nastro magnetico in 
ca ss e tt a. Ai f inrdi una mag- 
giore velocita ed efficienza 


potreste optare per l'unita a 
. m i n i d is co ATAR I 1 05 Q™ 
L'unita a minidisco richiede 
un modulo di espansione 
della memoria che potete 
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IN CASO DI 

Domanda: Quando premo 

Domanda: Cosa devo fare 

INFORMAZIONI 

nirnpAT ta 5 



IMPORT 21 TVTTT 

JJlr r ILULIA 

11 Lctaiu OILljr IlUIl ClUUuUU 

nulla. Perche? 

ub ul ubbbllUU IQ 1C1 1 1 !}DQdCl 

rossa dell'interruttore del 

livirun 1 ni\ 1 1 

Domanda: Ho mstallato il 
mio computer secondo le 

Risposta: Il tasto HELP e 

computer ma Timmagine TV 
e deformata? 

Come qualsiasi altro appa- 
recchio elettrico questo 

istruzioni contenute nel rela- 

destinato a dare assistenza 
con determinati proqrammi. 

Risposta: Procedete come 

home computer ATARI usa e 

11 VO llUrOHO, lila qUanciO io 

accendo non accade nulla. 

Se il computer non reagisce, 

segue: 

quenza. Se non e installato e 

Cosa debbo fare? 

1 Uuu LUuLU 1 li_ji_il ^JlUxJCI 

bilmente non e stato pre- 

Xlbbbl ICILb V 1 bi lb ibid 11 bv/ill 

mutatore dei canali TV sul 

usato correttamente secondo 
le istruzioni, 1'aooarecchio 

itisposta: be la parola 
READY non viene visualiz- 

visto col programma che 
state usando. 

computer sia il selettore dei 
canali sul televisore siano 

puo causare interferenze 
— con la ncezione radio o 

zata quando accendete il 

Domanda: Ho appena pro- 

correttamente regolati. 

televisione. Se ritenete che il 

computer, aoquiie oi nuovo 

tutte le istruzioni una dopo 

vato ad usare il linguaggio 
ATARI BASIC incorporate 

*Provate con un'altra cas- 

vostro computer provochi 
interferenze con la ricezione 

l'altra. Accertatevi che tutti 1 
cavi siano correttamente 

nel computer. Ho battuto un 

apertura per vedere se il 

radio o TV provate ad accen- 

inseriti e che il sistema sia 
alimentato. 

— programma sulkr tastiera ma — 
non ha funzionato. Vorrei 

software funziona. Accer- 
tatevi che la cassetta sia 

dere e spegnere il computer. 

Se l'interferenza cessa 

La lampada rossa dell'in- 

sapere perche? 

inserita a fondo nell'apposito 

quando l'apparecchio e 

spento, e prnbahile che sia 

terruttore che si trova sul lato 
inferiore destro della tastiera 

aver premuto RETURN 

aiiog yidiiiCTitt); 

l'apparecchio a causare Tin- 

deve esere accesa. 

dopo ogni istruzione di pro- 


terferenza. Con 1 appaiec- 
chio acceso potrete forse ri- 

Cercate di sintonizzareil 
televisore con l'apposita 

1 Cll 1 11 1 IQ 1 1 1 1 1CL U.1 ubi 1 VUlt? 

RUN sulla tastiera. RETURN 


solvere il problema 

prendendo una (o piu) delle 

manopola. Se la visualizzazio- 
pi°n avvi^n^ r-nrretta- 

segnala al computer che 
state impostando dati. Un 


seguenti misure: 

mente oppure se sullo 

altro errore molto diffuso e la 
confusione dollo zoro con lo. 


*Cambiate la direzione del- 
1'rintpnnfl radio n TV 

schermo appaiono le parole 
MEMORY TESY il vostro 

O maiuscolo. Si assomiglio- 


*Spostate il computer in 

computer pud aver bisogno 

Hi ^ooio+/iin'7Pi P^r i 

no molto ma il computer li 
tratta come due caratteri 


relazione alia posizione della 
radio o del televisore 

ClOolOllJl I^jU. I Cl iui 

venire il piu vicino centre di 

diversi. Lo zero si trova nella 


*Allontanate il computer dal- 

assistenza autonzzato dalla 
ATARI rivolaetetevi al riven- 

nga superiore della tastiera, 
insieme alle altre cifre. La 


l'apparecchio radio o dal 
tftl ftvi sore 

ditore ATARI. 

lettera O invece si trova 
nella riga infcriore, 


*Muovete leggermente il 


Se incontrate altri pro- 


cavo schermato per provare a 

r^rlnri77^ro i imm^rrino 


blemi col linguaggio, consul- 


TV distorta. 


la it; lu n/ioli., oppure 

la sezione LIBRI E RIVISTE. 


L utilizzazione di apparec- 
chiature non omoloqate con 

questo computer pud cau- 








ne dei programmi radio-TV 


E' stato fatto tutto il possibile per assicu- 
rare una precisa documentazione del 
prodotto tramite il manuale. 

— Tutta via , poiuh£ _ t ioI ~ ce rchiaincr di 

migliorare ed aggiomare costantemente 
il no s tro s oftwar e e hardwar e d e i compu - 
ter, l'ATARI, INC., non e in grado di 
aarantire la precisione della documenta- 
zione dopo la data di pubblicazione della 
stessa e non si assume responsabilita per 
cambiamenti, errori od omissioni. 

Non e permessa la riproduzione 
nediiche parzia l e di que st o Uuuuiiientu — 
senza uno specifico permesso scritto del- 

1ATARI, INC., Sunnyvale, CA 94086 

USA. 
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UN NOUVEL 
ORDINATEUR 
MAISON A 
HAUTES 

PERFORMANCES 

L'ordinateur ATARI® 
600XL™ vous ouvre les 
portes du monde passion - 

matique. En reliant simple- 
ment le 600XL a votre poste 
de televis ion, vous pouvez 
ecrire sur l'ecran, creer des 


dessins qraphiques origi- 
naux e t programm e r e n — 
BASIC ATARI, le langage 
d'ordmateur incorpore. 

Votre ordinateur vous 
donne acces a toute la 


ATARI. Vous trouverez un 


emballee avec la console. 


Au moyen des acce ssoires 
et des programmes appro — 
pries, vous pouvez composer 
de la musique, vous diverhr 
avec des ieux, communiquer 
avec d'autres proprietaires 
d' ordinateurs, ou encore - 
etablir et gerer votre budget. 

II n'y a vraiment pas de 
limite a ce que vous pouvez 
faire. 

— Gem arr u e l d - mstructions — 
vous indique comment 
brancher votre ATART 


Fente de Cartouches 



rapide et aise de 



VERIFICATION 
DU BON 

FONCTIONNEMENT 
DU SYSTEME 

L' ordinateur ATARI 600XL 
precede automatiquement a 
s a propre verification au 
moment ou vous le mettez 
en marche . 


Les mots "MEMORY 


TEST" (TEST MEMOIRE) 


apparaissent si un probleme 


surgit. 

Avant d'utiliser 1'ordinateur 


pour la premiere fois, vous 
d e vri e z aussi proe e d e r a la 


verification du systeme a 
l'aide d'une serie de tests 


: sonores. 


Vous pouvez proeeder a 
ces tests en vous aidant du 
menu "SELF TEST" 
(AUTO-TEST) 



SELF TEST 

— Pour e ntr e pr e ndr e l e 

"SELF TEST' appuyez sur la 
touche "OPTION” tout en 
me.ttant.sous tension l'ordina- 
teur. Vous pouvez egalement 
t ape r "BYE" au clavie r — 
lorsgue le mot "READY" 
apparalt sur l'ecran. 

L' ecra n a.f f i che . alors. le 

menu, e'est-a-dire la liste 
des tests possibles. Appuyez 
sur la touche " SELECT" 
pour faire votre choix, puis 
- e ni o n cez la touche "START 
pour commencer le test. 
Appuyez sur la touche 
"HELP" po ur revenir au 
menu. Appuyez sur la 
touch e "RESET" pour arr e — 
ter le test et revenir au 
'B AS IC A TA R t 

Si vous selectionnez l'op- 
tion "ALL TESTS" (TOUS LES 
TESTS), 1 'ordinat e ur prec e d e — 
alors automatiguement aux 
tests "MEMORY" (ME- 
MOIRE), "AUDIO-VISUAL" 
(AUDIO- VISUEL) et "KEY- 
BOARD" (CLAVIER). 


LES TESTS LE TEST 

MEMOIRE AUDIO-VISUEL 

Votre ordinateur comporte \btre ordinateur ATARI 

deux sortes de memoire. La 600XL a une capacite de 

m e moire dit e "ROM" es t — programmat ia n de qu a tr e 

une memoire permanente et voix sonores et de 

ineffagaBleldite "morte"), tan- graphiques en couleur. Une 

dis aue la memoire dite portee musicale avec cle de 

"RAM" est une memoire sol apparalt sur l'ecran au- 

(dit e "vive") qui G 3 t di 3 poni dessus du numero de la voix 

ble pour enregistrer les pro- en cours de test. Pour 
grammes que vous chargez chacune des quatre voix, six 

dans 1'ordinateur. notes sont jouees et affichees 

Deux banes de couleur simultanement. 

a p pa r ai sse n t s u r 1' e c r em Si l e nume r o d'un e- vo i x — 

lorsque la memoire morte est apparalt sans qu'elle soit 
testee, tandis que 16 caries jouee, cela signifie qu'elle 

apparaissent an nonrs du ne fonctionne pas. Les CQU- 

test de la memoire vive. Ces leurs doivent etre cohe- 

barreset ces caries doivenl rentes dans chacun des 

devenir bleus ou verts. Sils tests. 

deviennent rouges ou 

• viol et s, adro33Qz - veu 3 a votre 

revendeur ATARI. 


LE TEST DU 
CLAVIER 

Pendant ce test, votre cla- 
vier est affiche sur l'ecran. 
Lorsque vou s enfoncez une — 
touche, le caractere cories^ - 
pondant clignote sur l'ecran 
en video inversee (bleu sur 
blanc). Si le caractere cor- 
rospondant a la touch e pr e s - 
see ne clignote pas, cela 
veut dire que celle-ci ne 
fonctionne pas. 

Les touches "SHIFT" et 
"CONTROL" ne clignot e nt 
que si l'une ou 1' autre est 
pressee en meme temps 

qu'une autre touche. Les 

touches "HELP" et 
"RESET" terminent le test, — 
tandis que la touche 
"BREAK ,r ne provoque 
aucun effet 
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LE LOGICIEL LA MEMOIRE 


LES CARTOUCHES 


Le logiciel sert a adapter 

1'nrHin^t^nr d'lin^ 

La dimension de la 
mpm^iip d^ lWdinat^ur 

tache specifigue. 11 existe 

determine la guantite d'in- 

des logiciels ATARI: pour 
une multitude d' applications. 

formations gu'il pent enre- 
gistrer. Votre ATARI 600XL 

16k dispose de suffisam- 

ment de memoire pour la 

plupart des applications. 


Mais certains logiciels, de 
par leur application, necessi- 


tent une plus grande capa- 
city de m e moir e . Vous pou 
vez vous procurer un 
module d' extension 
memoire aupres de votre 
revendeur ATARI. 


De nombreux logiciels 

sent d isponibles e n car- 

touches. La cartouche doit 

etre fermement engagee 

dans le compar ti ment prevu 
a cet effet, sur le dessus de 

la .- conso l e r son etiquette 

vous faisant face. 

— Si vous venez Justement — 
d'utiliser un nouveau pro- 
gramme, n'oubliez pas de 
pr e ss e r la - t eueh e- "RESET" 
avant d'inserer le nouveau 


programme. 


LE CLAVIER 


PlusieursTouches - du els 1 
vier de 1' ordinate ur fonction- 
nent de la meme maniere 
- qu e e e ll e s dun e machin e a — 
ecrire. Les touches "CON- 
TROL" et “SHIFT servent, - 
en combinaison avec d'au- 
tres touches, a deplacer le 
-e urseur sur l'ecr a n, a i n s e re r 
ou supprimer du texte, ou 
encore a modifier 


Pour acceder a ces fonc- 
dions, vous devez enfoncer — 


blanc que vous voyez sur 


votre position dans un texte. 

Les attributions d'une 

touche de. "fonction” peut 

varier d'un programme a un 
■ autrerPour de plus ampler 
renseignements a ce propos, 
veuillez consulter votre 
- Manue l d'utili s at e ur de s — 
programmes. 
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COMMANDES 


BREAK 


CONTROL 


7 

3 

i 

V 

— 1 


CONTROL 


OPTION 


Generalement, la touche 
BREAK interrompt la 


La louche OPTION 


permet de choisir entre diffe- 
r e nt es variant es d'un m e m e — 


fonction que l'ordinateur est 
-j usi e m e n t-e n train — 


CONTROL 3 marque la fin 
d'en r e gi s tremen t p o u r ent r ee 


au clavier. 


d'executer. 


programme. 


ESC 


SHIFT 


INSERT 


RESET 


L' utilis a tion d e la touch e 


SHIFT INSERT cree une 
ligne de blancs que vous 
pouvez utiliser pour inserer 


- La touch e RESET arr e t e — 
l'ordinateur a l'endroit meme 


ESC (ESCAPE = SORTIE) 
"depend du programme: 


une ligne de programme ou 
d e t e xt e . 


1 


CONTROL tb 


sert a 


ou vous etiez en tram de tra- 
vailler et re-initialise le sys- 

elle vous permet de passer 

> < 

SHIFT 

/DELETE^ 

BACK 

deplacer le curseur sans 
changer le programme ni 

teme. La touche "BREAK" 

d un menu a un autre. 


^spaceJ 

l'affichage. 


arr e t e l e programm e 
seulement. 


CONTROL 


INSERT 




SPACE supprime la ligne 


START 


"La touche ■ CONTROL — 
INSERT insere un espace 
a l'emplacement du curseur. 


de programme ou de texte 
con tenant le curseur. 


RETURN 


La touche START sert 


generalement a lancer un 


^/deleteT 


programme ou un jeu. 


BACK 
\SPACE I 



RETURN ramene le 
curseur a la 


gauche. Cette touche sert 




La touche SELECT est 
une variante parmi plu- 


DELETE BACK SPACE 

deplace le curseur d'un 
espace en arriere. en sup- 


SHIFT permet d' utiliser 
le haut des touches. 


aussi a indiguer a l'ordina- 


de trapper ou d'editer une 


sieurs proposees. 


primant le caractere gui s'y 

caracteres durera tant gue 
cette touche sera enfoncee. 


CAPS 




CAPS bascule lordinateur 


du mode majuscule au 
- mod e minu s cul e e t vice 


REVERSE VIDEO sert 
a pas se r du mod e d'af - 


HELP 


CONTROL 


On se sert de la touche 

HELP pour obtenir de 

l'aide dans 1' execution de 
certains programmes. 




DELETE 
BACK 
\SPACE I 




CONTROL DELETE BACK 
SPACE supprime le 
caractere gui se trouve sons 


versa. Cette fonction sort 
egalement l'ordinateur du 

mode ve rrouillage de l a 

touche CONTROL. 


fichage normal (blanc sur 
fond bleu) au mode de video 
i nverse (bleu sur fond blanc), 
et vice-versa. Dans certains 
programm e s ATARI/ e e tt e — 
touche est appelee touche 


le curseur et deplace les 
autres caracteres d'autantr 


A 


T t 


CONTROL 


CAPS 

AUTO REPEAT 

J——L 

J 

> < 

^ Lorsque vous maintenez la 


pour supprimer 1' espace 


blanc (remplir la ligne). 


CONTROL CAPS 

rouille la touche 


ver- 


pression sur une touche, le 
caractere correspondant se 
. repata.iua.gu' au moment ou 



fichage a 1'ecran. Appuyez a SHIFT CAPS verrouille — 

nouveau pour continuer. l'ordinateur en mode majus- 


cule pour les caracteres 



CONTROL 2 - provogu e 


sur les touches de chiffres. 


remission d'un bip sonore. 
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LA REPRESENTA- 
TION GRAPHIQUE 




comprend 29 caracteres 
graphiques. (Jeux-ci vous 
- p er mettent de faire des 


graphiques, des tableaux 
e t de dessine r de s images. 
Ce tableau indique les 
touches gue vous devez 
presser-=en meme temps 
gue la touche CONTROL - 
pour faire apparaitre a 
l'ecran le caractere 
correspondant. 
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LES CARACTERES 
INTERN ATIONAUX 

— Un' ensemble de carac- 
teres internationaux est 
incorpore au clavier. Pour 

^a voir ac c es a ces touche s 

en BASIC, frappez la 

commande suivante au — 

clavier: 

"POKE 756,204" [puis 

- pr ess ez RETURN"], 

Pour afficher les carac- 
teres internationaux, pressez 
simultanement la touche 
CONTROL et les touches 
indiquooo plus loin. — 



BASIC ATARI 

Tapez NEW et pressez la 
touche RETURN pour 

Programme UN 

Vous etes maintenant 

effacer la memoire avant 

RETURN apres chague ligne.] 

BASIC incorpore dans Tor- 

programme au clavier. 

10 (GRAPHICS 1 1 

dinateur. vous pouvez vous 
servir du BASIC ATARI 

Vous avez fait une erreur? 
Pressez la touche DELETE 

20 LL=191 

pour ecrire vos propres 

BACK SPACE jusgu'a ce 

40 FOR ZEBRA =0 to 48 

Reproduisez les pro- 

1 # erreur, puis tapez la 

50 POUR MEMOIRE GTIA AUTOROUTE "VOIE RAPIDE" 
nn rn t n r 7ffr a 

grammes gui suivent. Vous 
serez surpris de ce que 

correction et continuez. Vous 
pouvez anssi reven ir en 

70 PLOT RL, LL 

votre ordinateur peut faire! 

arriere sur une faute en 

~ 80DRAWTO 0, 0 

90 RL=RL-1 

j_.e pioymmrne uin vous 
donne un echantillon des 

touche CONTROL ainsi que 

100 NEXT ZEBRA 

i in 1 in 

possibilites graphiques de 
l'ordinateur. Le programme 

l'une des touches comportant 
une fle^h° 

11U OOlO 11U 

120 END 

DEUX vous montre com- 

A la fin de la frappe de 

Tapez RUN, pressez RETURN et regardez courir votre 

ment vous pouvez utiliser 
les sons tandis que le pro- 

chague ltgne (sans oublier 
les lignes que vous avez 

programme! 

pj T-V -f— 1 J TTT 

gramme TROIS consiste en 

i in jen Riir nrdinatpnir 

corrigees), pressez 

RFTTTRM T f* fait H^nfoncer 

Programme DEUX 

in riP APHTO.9 7+ 1 K-- .9F.Tmi.OP 10 0- 


1 i J. U IllN . iQil 110*1 iov3 A 

RETURN introduit 

v^rFirVi OieAD U ~ ±er -OIL 1 ^r, KJ, KJ. 

SETCOLOR 1, 0, 4 


1' information dans la 
memoire de 1' ordinateur. 

20 COLOR 2 

30 PLOT 2,2: DRAWTO 30, 34: DRAWTO 78, 40: 


Tapez RUN et appuyez sur 

L I I I LJ ^ 1 C i i i v\ 1 i /-v /'■'J s~\ 

DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 


nc, i u iiiN ~oi une ligne oe 
programme com porte une 

4U rL/ii LIUjUU -L i w 

50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 


erreur quelconque, vous 
verrez. apparaltre un 

60 IF LlGSOU=8 THEN SETCOLOR 1, 0, 14 

70 NEXT T.TG90OTT 


MESSAGE D'ERREUR 

80 SETCOLOR 1, 0, 0 

r\r\ nr i r T'/~\ ppa •KTT?\7’ r P ]-\T7 


indi quant le numero de la 
ligne en cause. 

9(J rUn Dfc- 1 tfct 200: NliXl Un 

100 GOTO 10 


Pour editer le programme 
on-la ligne de programme et 

Programme TROTS 



corriger 1' erreur, tapez LIST 
on LIST sinw du numero 
de ligne concernee. 


Pour obtenir la fleche ) dans ce programme, pressez 
une fois ESCAPE, puis maintenez enfoncee la touche 
CONTROL et pressez CLEAR Pu is fermez les 


Ex. : LIST 10 


guillemets. 


Reproduisez ces pro- 
grammes BASIC exacte- 
ment comme ils sont ecrits 
ici. Si une ligne de pro- 


10 PRINT" ) DIM NAMES (20) : POSITION 2, 7 
"T APEZ 
RETURN" "NOM" 

-3 0 POSITION 4, 12: PRINT "NAME";: IN PU T -NA MES ' 


L Scran de votm^ t^l6viseurT U 

50 POSITION (20-LEN (NAMES)) /2, 4: POUR MEMOIRE 

RFM CFNTRF T F NOM 

n 1 ordinateur va passer 

K' autnmatiquement a la ligne 

60 PRINT #6; NAMES 

suivante. Ne pressez la 

•Si n tp r PT t m x t 

70 POSITION 1, 7: PRINT #6; "EST UNE PERSONNE 
VOYANTE":POUR MEMOIRE TAPEZ "EST UNE PERSONNE 






pour stopper un programme 
en cours. 


90 FOR FLASH =0 to 14 
100 SETCOLOR 0, 0, 
110 NEXT FLASH 


0, FLASH, 10, 10 


120 FOR DELAY = 
130 NEXT FLIP 


1 TO 20: NEXT DELAY 


140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0, 0 
'ISO’FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
100 SETCOLOR 0 Q 0- SF.TCOTOR 2. 0 0 


170 FOR DELAY = 
180 RUN 
190 END 


1 TO 800: NEXT DELAY 


Tapez RUN et pressez RETURN. 


Programmes tires de "Inside ATARI BASIC, A Fast, Fun, 
end Friendly Approach," par William Carri 3 . 49- 




EN CAS DE 

rvTTTTrfT TT HT* 

QUESTION: Rien ne 

QUESTION: Que dois- 

REMARQUES 

IMPORTS MTFd 

Dir r 1CUL1 h 

se passe lorsque je pi esse 
la touche "HELP". 

J L/ 1Q11L/ iDi lO iOiil JJU lUlllUiil 

rouge "ON/OFF" s'allume, 

ii»irunir\i\ ilo 

r^rvm trnm l^c 

QUESTION: Tai 

installe mon ordinateur 

RourquoiV 

n T-1 T"I T 1 

mais si 1'image sur l'ecran 
du televiseur est distordue? 

appareils electriques, cet 

conformement au manuel 

RERUN ob: La touche 
"HELP" est prevue pour 

REPONSE: Vous devez 

ordmateur maison AIAril 
produit divers ravonne- 

d instructions, mats nen ne 

se passe lorsque je le mets 

vous assister lorsque vous 
travaillez sur-eertains pro — 

verifier un certain nombre 
— de choses: 

ments sur les frequences 
— radio. 3'il n'est pas installe — 


fairs maintenant? 


REPONSE: Si le mot 


grammes specifiques. Si 
l'ordinateur ne repond pas, 


Assurez-vous que le 
commutateur de canal TV 


"READY" n'apparalt pas 


cela siqnilie que le pro- sur l'ordinateur, ainsi que.. 


et employe correctement, 
conformement aux instruc- 
tions, l'appareil est suscep- 


gramme que vous utilisez 


le commutateur de canal 


tible d'interferer avec la 


— lorsquo vous enelonchez — 
votre ordinateur, verifiez 

— n'est probablement pas — 
congu pour 1' utilisation de 

— sur votre televiseur sont en — 
positions correctes. 

— reception sur votre radio 

ou votre televiseur. 


toutes les operations aux- 
quelles vous venez de 

la touche "HELP". 

* Placez une autre car- 

Inncbia rlpnc 1 a r-nmn^r+i 

Si vous soupgonnez cet 
appareil de produire des 


proceder. Assurez-vous 

QUESTION: Je viens 

d'essaver d'emolover 

ment prevu a cet effet, 

interferences avec votre pro- 


que tous les cordons et 
cables sont fermement 

l'ATARI BASIC incorpore a 

4 ordinateur. J ai entre un 

pour determiner si le logi- 
ciel fonctionne. Assurez 

pie radio ou votre teteviseui; 
mettez-le hors tension. 


enfiches et que la tension 
H'alim^ntatinn p^rvi^nt 

programme au clavier, 

vous que la cassette est 

Si le probleme d' interfe- 
rence disparait alors cela 


jusqu'au systeme. La 

mais il ne veut pas 
demarrer. Pourquoi? 

fond du compartiment. 

veut probablement dire que 


rampe-temoin rouge 



Fordinateur en est la cause. 


"ON/OFF" situee en bas a 

REPONSE: Assurez-vous 


L'ordinateur etant sous ten- 


droite du clavier devrait 
£fre fl]|nmpp F.QQayftz d'a- 

que vous avez presse la 


sion, vous pouvez essayer de 

rv^rTioor ng* W1 om o on 


juster le bouton de reglage 

toucne riiii i u riiN apres 
chaque instruction de pro- 


adoptant une ou plusieurs 


fin sur votre televiseur. Si 
vous n'obtenez tou jours pas 

gramme, avant de trapper 
"RUN" Enpressanl— 


des mesures qui suivent: 


l'affichage correct, ou si les 
mn\r. "MFMORY TF.RT" 

"RETURN", vous signalez 


* Changez l'orientation de 


apparaissent sur l'ecran de 

— err fait a: 1 ordinateur que 
vous allez entrer des 


de television 


votre televiseur, ll se peut 
cue votre ordinateur ait 

informations. 

T Tno ^n+TYo ormiir rnnr^nto 


* Deplacez l'appareil par 


besoin d'etre revise. Votre 
revendeur ATARI vous — 

consiste a confondre le zero 


rappon a la i actio ou au 
televiseur. 


indiquera l'adresse du 

avec la lettre O majuscule. 

Elies ont un aspect sembla- 


Mettez plus de distance 


ATARI le plus proche. 

ble, mais l'ordinateur les tra- 


oil no i appai en o une pan, 
et la radio et le televiseur 



i tvj 00111111“ Llt/UA CQluULUlv^J 

entierement differents. Le 


d'autre part. 



zero (0) se trouve dans la 
ranaee superieure des 


11 est panois possioie ae 
redresser une image dis- 



touches du clavier, avec les 


tordue sur l'ecran du tele- 
viseur en deplagant le 



— autres chiffres. La lettre Q 


cable HF. 



(majuscule ou minuscule) se 




trouve sur la rangee juste en 
dessous- 


Tout les mesures possibles ont ete prises 



Si d'autres problemes ou 


afin d'assurer l'exactitude de la documenta- 
tion du produit dans le manuel. Toutefois, du 



difficulties concernant le 
langage machine se pre- 


fait de notre constante amelioration et mise a 
jour du logiciel et du materiel ("software" et 



sentaient, consultez le 
"A TA PI RA RIC" 


"hardware 1 ') de notre ordinateur, Atari, Inc., ne 
peut garantir l'exactitude de tout materiel 

imi-NrimQ anmc la <-l.aUa A a ni ai 


decline toute responsabilite quant aux chan- 
gements, erreurs ou omissions. 

Ce document ne peut etre reproduit en par- 
tie ou en totalite sans i'autorisatior) §grit$ 

expresse de Atari, Inc., Sunnyvale, CA 94086 

USA. 
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HET QPBOUWEN VAN EEN SYSTEF.M fin 

WENKEN VOOR HET ONDERHOUD 6 

BOEKEN EN TIJDSCHRIFTEN .7.’. ....... . 7 . 6 

eventuele problemen . : ; . ; . .t~~. . ' . ;r ~ 5 

RTTT TMUQRMATIE i 



EEN KRACHTIGE 

TVTTT'T TTK7r 

Uw computer geeft u 

u o.a. muziek componeren, 
nrqnpi it^rspHl^tjes spelen 


rJ ILU WL 

HUISCOMPUTER 

ATARI produkten. Als u over 

met andere ATARI huiscom- 


Met de ATARI® 600XL™ 

de juiste accessoires en 
programma' s beschikt, kunt 

puter bezitters contact onder- 
houden of uw administratle 


dringt u de spannende 

irgormatierp- 


bijhouden. De computer 


volutie binnen. Door een- 


mogelijkheden. 


voudig de 600 aL op uw tele- 
visietoestel aan te sluiten, 


Het boekje met aansluit- 


kunt u op het scherm teksten 


ATARI 600 XL moet 


scnnjven en opmctKef-iy giu 

fieken en tekeningen 


aansluiten. 


creeren en programma s 
schriiven met behulp van de 

ingebouwde computertaal 
-tWARI BASKET 


Programma magazijn 

eenheden maken snelle en 
gemakkelijke programm- 
alading mog e lijk. — 





die aansluiting 

Voor het aansluiten van tast- 
platen, sleutels, lichtpennen, 


besturingsknuppels en pad- 
dle regelaars. 




TESTEN VAN HET 

QYQTFFM 

Voordat u de computer 
vnnr Hp> keer in 



ului LjIjIVI 

- De ATARI 6QQXL4est 

gebruik neemt, moet u het 



zichzelf automatisch bij het 

systeem ook teste n door 
middel van een reeks 



mschaketen. De woorden 
MEMORY TEST verschiinen 

visuele en geluidstests. 



op het scherm als het appa- 

U kunTdit doen met" 
behulp van het SELF 


TEST-menu. 




SELF TEST 

MEMORY TESTS 

AUDIO-VISUAL 

KEYBOARD TEST 


(GEHEUGENTESTS) 

TEST IATTDTO 

(TOFTCIFlMRORn 

Om de SELF TEST te 
- beginneg moet u de 


iLnji \nu i/iv/- 

VISUELE TEST) 

\ 1 VJLj 1 OL1N DVjriJJ 

TEST) 

OPTION- toets ingedrukt 

Uw computer heeft twee 
soorten aeheuaen: ROM is 

De ATARI 600XL heeft 

Het toetsenbord wordt 

houden terwrjl u de 
computer inschakelt, of het 

het permanente geheugen 

vier programmeerbare ge- 
luidskanalen en de mogelijk- 

tijdens deze test op het 
beeldscherm afgebeeld. 

woord BYE intypen wanneer 
. READY op het scherm 

en ruttivi ib nei gerieugen oai 
beschikbaar is voor de pro- 

heid om kleuren en tekenin- 

Indien u een toets indrukt 

verschijnt. 

gramma's die u in de com- 
puter laadt of zelf intypt. 

gen weer te geven. Een — 
notenbalk en een G-sleutel 

gaat de Ovd^enkunistige 
toets op het scherm knippe- 

Het SELF TE ST-menu (een 

opsomming van Hr vprsnhil- 

Er vemahijnen twap. 

verschijnen bij deze test op 

hpf snhprm hnvpn Vi^t 

ren. Als de toets niet knippert, 

fi mntinnpprt bij ni^t 

lende tests) wordt dan 

kleurstrepen op het scherm 

nummer van het kanaal dat 

De SHIFT en CONTROL- 

getoond. Dm k up de toets 
SELECT om uw keuze te 

wanneer ROM getest wordt. 
Gedurende de RAM-test 

geltfst wuiui. Er wuiden 6 
noten gespeeld en getoond 

toetsen knippe ren alleen als 

maken en druk op START 
om-te- beginnen. Gebruik de 

komen er 16 vierkanten op 

Ept--RpV»prrri Tip a±Y5pr>pn pn 

voor elk van de vier kanalen. 

toets worden aangeslagen. 

HELP-toets om het SELF 

111. Dll “11 

vierkanten moeten groen of 

Aiseen kanaamummer — 
verschijnt zonder dat men 

HELP en RESET maken 
een eind aan de test en bij 

lEor-menu weer op te 
roepen. Druk de RESET- 

blauw worden. Mochten ze 
rood of paars worden, neem 

geluid hoort, is er iets mis. 

T)p /loi irpn rrmp+pn in iprlprp 

het indrukken van BREAK 

toets in om het testen te 

dan contact op met de 

test gelijk blijven. 

gebeurt er niets. 

keren naar ATARI BASIC. 

Indien u uit het menu het 
pnderdepl ATT TPI’QTQ Lrii=io+ 

neemt de computer automa- 

Esch de MEMORY-, ~Ue 

AUDIOVISUAL-, en 

KEYBOARD- tests door. Druk 

U{J LIU IILjIjI LUU Lu vDI 1 1 1 1(0 L 

testen te onderbreken en 

naar het menu terug fe 
keren: druk op de RESET- 


toets om naar ATARI BASIC 
t e r ug t e ker e n. — 
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SOFTWARE 

De software maakt de 
computer geschikt voor-eerx 
bepaalde taak. Voor talrijke 
toepassingen bestaan er 
kant-en-klare programma's. 


GEHEUGEN 


De omvang van het 


hoeveel informatie het kan 

heeft met 16 k voor de 
meeste doeleinden een 
toerei kende hoeveelheid 
geheugen, maar voor 
sommige programma's is 


meer geheugen nodig. U 
kunt bij de ATARI-dealer 
een module k o p e n o m-het 
geheugen uit te breiden. 


PROGRAMMA 

MODULEN 


Veel programma's worden 
in modulen geleverd. Stop 
deze modulen in de gleuf 


met 


het etiket naar voren. 


Als u net een ander pro- 


, meet 


u niet vergeten de RESET- 
toets^in te drukken nadat het 
nieuwe programma is 
geplaatst. 





OPDRACHTEN 


BREAK 


CONTROL 


CONTROL 


OPTION 


br ee k t h et programma dat 


“CONTROL 3 geeft aan dat 
er voor dit bestand geen 


Met de OPTION-toets 
kunt u kiezen uit de variaties 


hinnen een pr og r a m ma. 


de computer op dat 


invoer meer mag plaats- 
vinden via het toetsenbor d. — 


(EOF-teken) 



SHIFT INSERT maakt 



— De RESET-toets stopt de — 
computer en brengt de 

van het programma af. In 

ruimte om een programma- 
of tekst regel tussen te 

^ 

CONTROL t 1 - — * beweegt 


beginfase van het pro- 
— gramma weer op het 

sommige programma s kan 
men met deze toets van het 

voegen. 

de cursor zonder het pro- 
gramma of de tekst te 


scherm. (Vaak wordt 
geadvrseeid om de BREAK- 
toets te gebruiken om een 
lopend programma te 
stoppen). 


spnngen . 


CONTROL 


SHIFT 


[7delete\ 

BACK 
^SPACE J 


veranderen. 


SHIFT DELETE BACK 
SPACE wist de programma- 


\A 


RETURN 




START 

CONTROL INSERT voegt in 

S^mrpig^ piYVjrarnrrWs 

cursor staat. 

terug naar de linker kantlijn 
en maakt de computer 




spatie in. Op de ingevoegde 

1^- — 

duidelijk dat u met het typen 




spaties kunnen tetters of 


gewoonlijk een programma cijfers getikt worden. 
of een spel op gang. 


A 


SHIFT 


of opmaken van ee n pro- 
grammaregel klaar bent. 


SHIFT geeft hoofdletters als 


SELECT 


DELETE 

BACK 


de computer in de kleine- 
mode) staat. 




De SELECT-toets dient om 


: eenpr og r amma een 
keuze te maken uit mogelij- 
ke toepassingen. 


DELETE BACK SPACE 

v erschuift de c ur sor een 


(REVERSE VIDEO) 


plaats naar links en wist het 
oorspronkeiijke teken. Ms — 


CAPS 


schakelt omgekeerde video 
(donkore tokst op eon lichte 


men de toets ingedrukt 
houdt, worden steeds meer 
tekens gewisl 


CAPS zet de computer van 
de hoofdletter-modus (upper 
case mode) in de kleine- 


achtergrond) in en uit. In 
sommige programma' s heet 
dit de ATARI ( A ) toets. 


HELP 


De HELP-toets biedt hulp bij 

sommige programme's. 


CONTROL 


DELETE 
BACK 
SPACE J 


letter-modus (lower case ' 
mode). Maakt d e comput e r — 
vrij uit de CONTROL LOCK 


(AUTO REPEAT) Wanneer 
u een toets ingedrukt houdt, 


positie. 


herhaalt het teken zich totdat 
u d e to e ts loslaat. 




x iiwli j_yxii.i_.xj x xj 



V 7 

SPACE wist het teken waar- 

7 : \ 

CONTROL 

a===L 


r A 

CAPS 

op de cursor staat en ver- 

schuift de resterende tekens 


yzzi 


tot de regel gevuld is. CONTROL CAPS zet de 

comput e r in d e CONTROL 



CONTROL 2 laat een SHIFT-toets voor speciale 

zoemtoon horen. tolcono op do cijiortoctaon. 
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GRAFISCHE 

SYMBOLEN 


-- Er z ijn 29 grafi s ch e t e kens 


opgenomen op het toetsen- 
bord van de computer. 
Hiermee kunt u qrafie ken en 


+■ % 


tabellen opstellen en teke- 
ningen mak e n. DM - to e ts e n 


bord laat zien welke toetsen 
u — samen met de 
CONTROL-toets — moet 
indrukken om ieder teken op 




INTERNATIONALE 

TEKENS 


tonen. 


— i n h e t to e tsenbord is een — 
reeks international tekens 
opgenomen. Dm toegang te 

krijgen tot deze toetsen in 

BASIC dient u de volgende 

POKE- opdracht te geven: • * 

POKE 756, 204 (druk op * 

RETURN) \ 

Druk op C ONTRO L tegelijk ^ 

met de hieronder getoonde 
toeteen _ om de internationale 
tekens op het beeldscher m te 


ATARI BASIC 

Nu kunt u gaari experi- 

menteren met d e in qe- 

bouwde programmeertaal 
--ATARU BASIC rU Ttunt-ATARI 
BASIC gebruiken om zelf 
computer-programma's te 
schrijven 

Typ de volgende program- 
ma r s in. U zult verbaasd 

. . staan o ver de mogelijkhe^ 

den die de computer u biedt. 


Programma 1 toont de gra- 
fische mogelijkheden van de 
computer; programma 2 laat 


bruiken en programma 3 is 
een computerspelletje. 


Tik NEW en druk de 
R ET URN -toets in om het 
geheugen te wissen voordat 

intypt. 

Heeft u zich vergist? Druk 
dan de DELETE BACK 

SPACE-toets in totdat u de 
font heeft gewist. Voerdaar- 
na de correcti e uit en g a 
veider. U kunt ook naar een 

iout teruggaan de cide 

CONTROL-toets ingedrukt 
“ te houden en tegelijkertijd 

een van de pijltoetsen 

(cursorbesturing) aan te 
sl aan. 


Programma: T 

[Typ het volgende precies zoals Het er staat, en sla na~elke 

.regel RETURN aan.] 

10 GRAPHICS 11 
20 LL -^ 1 9 1 - 

30 RL=79 

.50 REM GTIA HIWAYTAST LANE* 

60 COLOR ZEBRA 
70 PLOT RL, LL 
80 DRAWTO 0, 0 
90 RL=RL-1 

-IQQ-NE X T Z EBRA 

no goto no 

120 END 


Druk de RETURN-toets in 


nadat u een regel heeft 


van een regel). Door de 
RETURN-toets in te drukken 
_ word t d e informatie in het 
geheugen gezet. 


een programmaregel krijgt u 
een ioutmelding die het re- 


RUN heeft getikt. 

regelnummer (b.v. LIST 10) 
om respectievelijk het pro- 


Programma: 2 

- 10 GRAPHICS 7 + 16: SETGOLOR 4 , 0, 0: 

SETCOLOR 1, 0, 4 
20 COLOR 2 

30 PLOT 2.2: DRAWTO 30. 34: DRAWTO 78. 40: 
DRAWTO 100, 57: DRAWTO 110, 50: DRAWTO 140, 76 
- 40 FOR LIGSOU=l TO 255 
50 SOUND 0, LIGSOU, 8, 10 
OOTFTIGSOU =8 THEN SETCOLOR!, 0,’ 14 

7 0 NEXT L IGSOI I 

80 SETCOLOR 1, 0, 0 

90 FOR DE = 1 TO 200: NEXT DE 

100 GOTO 10 

Tik RUN, en druk RETURN in, 




programmaregel op te 



corrigeren. 


Typ deze BASIC program- 
ma' s precies zoals ze hier 
geschreven staan. Indien 


een regel te lang is voor het 
s ch e rm (l a ng e r dan 4 0 


tekens), dan zet de computer 
de regel automatisch op de 
volgende voort. 


Druk de RETURN-toets pas 
in als u d e-h el e programma- 
regel heeft getypt. 


Druk op de BREAK-toets 
stoppen. 


Programma: 3 

Om de pijl ) in dit programma te krijgen, moet u de 
ESCAPE-toets een keer indrukken, dan CONTROL 
ingedrukt houden en op_C LEAR, drukken. Daarna de 
aanhalingstekens sluiten. 

10 PRINT" ) DIM NAMES (20) : POSITION 2, 7 
20 PRINT "TYP UW NAAM IN EN DRUK OP DE 
RETURN-TOETS" 



NAAM 


60 PRINT #6; NAMES 

- 70 POSITION 1, 7 : PRINT # 6 ; "IS EEN FLITSENDE VOGEL" : 
REM TYPT "IS EEN FLITSENDE VOGEL" IN INVERSE VIDEO 
80 FOR FLIP = TOT 20 

00 FOR FT.ASH=(~) TOT 14 

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH: SOUND 0, FLASH, 10, 10 

110 NEXT FLASH 

120 FOR DELAY=1 TO 20: NEXT DELAY 
130 NEXT FLIP 

150 FOR DELAY=1 TO 1000: NEXT DELAY 
160 SETCOLOR 0, 0, 0: SE T COLOR 2, 0, 0 
170 FOR DELAY=1 TO 800: NEXT DELAY 
180 RUN 

■ 190 END 


Tik RUN en druk de RETURN-toets in.. 


Programma' s uit "Inside ATARI BASIC, A Fast Fun, and 


Friendly Approach ", door William Carris. 



HET OPBOUWEN 
VAN EEN SYSTEEM 

Het soort software dat u — 

PRINTERS 

WENKEN VOOR 

T TFT TTN 

BOEKEN EN 

mTTr^AAT mruiUDM 

De goedkope en hand- 

rltl ONDLHrlOUD 

TIJDSCriRIFi LN 

gebruikt en de toepassingen 

zame Ai Aril xtrzrr rnnter — 
drukt gewone letters op nor- 

Houd w computer - 
schoon door hem zo nu en 

De meeste situaties en 
problemen die zich kunnen 

die u verlangt, bepalen wat 
voor extra apparatuur u no- 

maal schrijfmachinepapier. 

Do tokens worden vnl- 

dan met een vochtige, niet- 
pluizende doek af te nemen. 

voordoen, zijn reeds door 
anderen aangepakt en opge- 

dig heeft. Misschien wenst u 

ledig gevormd, zoals het let- 

Gebruik geen oplos- of 

lost. De publikaties die hier 

een joystick vuui eumputei- 
spelletjes of een printer om 

tertype van een eleklrische 
schrijfmachine. 

reinigingsmiddelen voor het 
schoon maken van de 

genoemd worden zijn ~siechts 
enkele van de hulpmiddelen 

gegevens af te drukken. 

Tekeningen, tabellen en 

computer. 

die u ten dienste staan en u 
kunnen wijzen op nieuwe, 

CASSETTES AND 

grafieken woiden het best 
gereproduceerd door de 

Blijf met vloeistoffen uit de 
bu urt van de computer. 

interessante toepassingen 

DISKETTES 

ATARI 1020™ 40-koloms 
Printer/ Pl^tt^r U 

Vermijd krassen op de 

van de huiscomputer. 

Indien u gegevens wilt 
bewaren of software op 

kunt met de vier kleur- 

doorschijnende plastic laag 
naast de funetietoetsen. 

BOEKEN 

cassettes of diskettes wilt ge- 

Vri ii Von moo+ 11 oon nrm 

pennen van de ATARI 1020 
levendige grafische voor- 


Albrecht, Bob; Fmkel, 

LeRoy; en Brown, Jerald R 

kJL Li.lrw.Oli/ 1 1 1UU l Li COi 1 |^1L-/ 

grammarecoider of een disk 

stellingen tekenen of "plot- 

R/ATTAkAAli/An Ui lrvnon 


ATARI2® BASIC. New York: 

John Wiley A Ron s 1 Q7Q 

drive aanschaffen. Zonder 
een recorder of disk drive 

ttTTI . i->LJVL-?i Idloi 1 iv Lilli loll 

teksten in verschillende 


ATARI BASIC 

gaat alles wat u tikt verloren 

TVa 11 nAmm ltAr 

afmetmgen en m verschil- 
lende kleuren worden 
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“^vL/LilCl LI LlL OLJl I 1|JLIL“I 

uitschakelt. 

gedrukt. 


TECHNICAL REFERENCE 

De ATARI 1010™ program- 
— mareeorder biedt een niet te - 



NOTES. Atari Home Com- 
— puter System. Atari, Inc. — 


dure mogelijkheid om 
mformatie op te slaan. De 
aeaevens woiden op een 
gewone compact cassette 

en efficienter te werken, kunt 
u een ATARI 1050™ disk 

. dri ve aanschafien. Hiervoor 

heeft u dan ook een module 
■nodig om het geheugen urt — 
te breiden. Uw ATARI- 
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Willis, Jerry en Miller, Merl. 

Beaverton, Oregon: Dilithium 
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Pool e , Lon; McNiff, Martin ; — 
en Cook, Steven. YOUR 
ATARI COMPUTER Bem- -~ 
ley Calif.: Osborne /McGraw 
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dealer verkoopt dergelijke 
modulerr 


Cams, William. ATARI 
BASIC VAN BINNENUIT 


BEKEKEN Reston, Va: Res- 
ton Publi s hing, 1983. — 



TIJDSCHRIFTEN 

Waarin regelmatig artikelen 
verschijn en over Atari 
computers: 

Rersonui Computer Maga- 
zine. VNU Business Press 
Group BY Amsterdam. 

Databus, Kluwer Technische~ 
Tijdschriften, Deventer. 

Radio Bulletin. De Muiring, 
Bu s sum. - Chip, Vogel Verlag r 
Miinchen. 


EVENTUEL 
PROBLEMEN 

Vraag. Ikhebde< 
volgens de aansluit-instruc- 
ties aangesloten, maar er 


Vraag. Wanneer ik op de 
HELP-toets druk, gebeurt er 
niets, Waarom niet? 

Antwoord. De HELP- 
t oe ts i s i 


Vraag. Wat moet ik doen 

gaat branden, maar het tele- 
visiebeeld is niet goed? 


BELANGRIJKE 

INFORMATIE 


trisch apparaat, gebruikt en 
produceert deze ATARI 


geoeun nieis ais ik net 

apparaat aanzet. Wat nu? 

bieden. Als de computer niet 
reageert, wordt in hot pro- 

*Ga na of de TV kanaal- 

. nuiscompuier energiein ae 
vorm van radiofrequenties. 

Antwoord. Als het woord 

gramma dat u gebruikt waar- 

en de kanaalkeuzeschake- 

Indien het toes tel met op de 
juiste wijze geinstalleerd is 

verschijnt bij het inscha- 

benut. 

in de juiste stand staan. 

en niet volgens de instruc- 
ting boHjonH ivopHt kan sto- 

kelen van de computer, com 
troleer dan de aansluithan- 

Vraag. Ik heb net gepro- 

*Probeer een andere pro- 
gramma-module om to zion 

ring in de radio- of televisie- 

delingen stapsgewijs. 

Ovortuig 11 orvan dat alio 

beerd de ingebouwde com- 
putertaal ATARI BASIC te 

of de software functioneert. 

orTtvangst optreden. 

Als u gnlrvHt Hat H^ ^m- 

draden en kabels goed 

gebruiken. Ik heb een pro- 

Druk de modulelot op de 
bodem van de qleuf. 

puter de radio- of televisie- 

aangesloten zijn en dat het 
systeem van stroom voorzien 

functioneert niet. Waarom? 


' ontvangst stood, schakei het 
apparaat dan eens in en uit. 

wordt. Het rode POWER- 

Antwoord. Controleer of 


Als de storing stopt wan- 

1Q1 1 L/ U 1 1 LuUI lU.L' 1 UJJ 1 1“L 

toetsenbord moet branden. 

u. bio xiil i uniN-toets iieeii 
ingedrukt na ieder program- 


neer de computer is uitgm — 
schakeld, dan wordt de 

Probeer de TV beter af fe 
stemmen. Als u nog steeds 

ma-onderdeel voordat u 

RUN tikt. Door op de _ . 


storing waarschijnlijk door 

Ho r-ompntpr vnroorzaakt 

de juiste tekst niet krijgt, of 
] 

RETURN-toets te drukken 


Schakei de computer in en 

ais ae woorcteii ivi il i 

TEST op het scherm ver- 

informatie wordt ingevoerd. 


probeer het probleem te ver- — 
helpen door een of meerdere 

schijnen, dan moet de com- 

Een andere, vaak voorko- 


van de volgende maatregels 

Raadpleeg in dat geval uw 

mende vergissmg is het 
verwarren van de nullen met 


*Draai de radio- of 


de hoofdletter 0 . Zij lijken 


televisie-antenna een andere 

kartt np 


computer behandelt ze als 


Zet de computer op een 


bevindt zich in de bovenste 


andere plaats to.v. de radio 
of televisie. 


rij toetsen op het toetsenbord 
met de andere cijfers. De let- 


Zet de computer verder 

rio ranin /^vt H o-j 


ter O zit in de rij eronder. 


VU1 1 Vio 1 \Jk\Jk±\^r Ul — LUlUVlOiy QA. 

*Door de RF-kabel te 


Als u andere problemen 
rnot Ho nnrnpi itortaal 


bewegen kan het gestoorde 
televisiebeeld soms verbe- 


raadpleeg dan de '. "ATARI 

n a r> rvO tt a a. mirmrAf/n // 


terd worden. 

TTfU MUL.E.lUll V Kjr. 



A1 het mogelijke is gedaan ten einde in 
deze handleiding een accurate produc- 

tomschrijving to verzekeren. Omdat wij ech- 
ter steeds bezig zijn onze computer program- 

tijd te houden, kan Atari, Inc. niet garanderen 
dat de literatuur na de publikatiedatum nog 

correct is en is daarom met aansprakehjk voor 
veranderingen, errata ot weglatingen. 

RepiOdiiutle van dil doCUliieul ul triiiy d«el 

daarvan is niet toegestaan zonder de uitdruk- 
kelijke schriftelijke toestemming van Atari, 

Inc., Sunnyvale, CA 94086 USA. 
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